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RESUMEN EJECUTIVO

El desarrollo de Competencias es indiscutiblemente necgsaados estudiantes

de primero a tercer afio y que el perfil de salida se cumpla de acuerdo al Disefo
Curricular del Bachillerato Técnico asi como su figura profesional ofertada, es por
ello que el Objetivo de la presente investigacion fue aplicar la fig@agion para
desarrollar competencias ofimaticas en los estudiantes de Primer Afio de
Bachillerato Técnico de la Figura profesional de Informéatica de la Unidad
Educativa fiLos Andeso, con |l a finalidad
interés, alcanzar agndizajes significativos y desarrollar competencias. La
Metodologia empleada en el presente trabajo tiene un enfoque cuantitativo con una
modalidad de investigacion aplicada; la investigacién documental para el sustento
tedrico de las variables de inv@gtcion; la descriptiva y de campo para obtener
datos a través de las técnicas de la encuesta con sus respectivos instrumentos
permitiendo la comprension de la problematica y dar respuestas a las interrogantes
de la investigacion. Con los resultados obtesidn la investigacion se demuestra

gue el Aula virtual con el uso de recursos Gamificados del Médulo Formativo de
Aplicaciones Ofimaticas locales y en linea si incide significativamente en el
desarrollo de competencias, propuesta que ha sido implemenégala| criterio
emitido por los expertos, validada por parte de la Autoridad y manejada por los
estudiantes involucrados. Al término de la Investigacion se establece la viabilidad
de la misma, tanto en su acceso, disefio y funcionalidad que, a masuia ser
innovacion va permitir fortalecer el Bachillerato Técnico de la Figura Profesional
de Informatica de la Institucion.

DESCRIPTORES: Aula Virtual, Competencias, Gamificacion, Ofimatica.
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ABSTRACT

The development of competencies is unquestionably necessary for students from
the first to the third year and that the exit profile according to the Curricular Design
of the Technical Baccalaureate. Besides its professional figure offered, which is
why the obgctive of this research was to apply Gamification to develop office
automation skills in the students of the first year of Technical Baccalaureate of the
professional figure of Computer Science at "Los Andes" School to keep them
motivated, develop interestachieve significant learning, and develop
competencies. The methodology used in this work has a quantitative approach with
an applied research modality; documentary research for the theoretical support of
the research variables; descriptive and fiel@aesh to obtain data through survey
techniques with their respective instruments, allowing the understanding of the
problem and providing answers to the research questions. With the results obtained
in the research, it is demonstrated that the virtualsodasn using Gamified
resources of the Formative Module of local and online Office Applications has a
significant impact on the development of competencies under the criteria issued by
the experts, validated by the Authority, and managed by the studeohgeithvAt

the end of the research, the feasibility of its access, design, and functionality will
strengthen the Institution's Technical Baccalaureate of the Professional Figure of
Computer Science.

KEYWORDS: Virtual Classroom, Competencies, Gamification, Office
Automation.
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INTRODUCCION

La presente investigacion esportante porque la Gamificacién ha ganado
mucho espacio en el campo educativo incorporando a las clases estrategias
innovadoragpara conseguir estudiantes participativos, motivados y enfocados en su
propio aprendizaje permitiendo alcanzarmejores resudtdos tanto en nuevos
conocimientos compara desarrollar competenciababilidadegjue permiten una

experiencia positiva a la hora de manajalicaciones ofimaticas locales y en linea

La linea de investigaciéen la que se encuentra inmerso el predeaitajo
esla Docencia en Entornos Digitales en la que se va a utilizar la Gamificacion como
estrategia educativaara fortalecer el proceso ensefianza aprendizageobtener
mejores resultadoen el desarrollo decompetencias y habilidadede los

estudiantes.

El desarrollo de las competenciisel modulo formativo de Aplicaches
Ofimaticas locales y enrléase relaciona especificamente en el cumplimiehto
disefio curricular del Bachillerato Técnico enfocado les estudiantes para
fortalecer sus conocimientos y habilidades para inseri@pggamente en el campo
laboral en referencia #CUERDO Nro. MINEDUGMINEDUC-202G00017A
Que, el literal b) del referido articulo 43 prescrilfieb . Bachillerato T
ademas de lasasignaturas del tronco comun, ofrecera una formacion
complementaria en areas técnicagrtesanales, deportivas o artisticas que
permitan a las y los estudiantes ingresar al mercdalooral e iniciar actividades
de emprendimiento sociale c o n - mi ®ae, €l articulo)3b del Reglamento
General a la LOEI establecdi L a s i nstituciones educat |

Bachillerato Técnico, deben incluir, en las horas determinadas para el efecto, la



formacién correspondiente a cada una de las figanarofesionales, definidas por
el Ni vel Central de | a @MINEDUCj2028)d Educat i

A nivel mundial el aumento de articulos cientificos relacionados con la
Gamificacion en las aulas es unaovacion Desde eenfoquedocenteasociarda
Gamificaciona la Educacion permite la mejora continua tanto del trabajo en el aula
como delos intereses de los nifios y adolescentes, adtartatecela calidad del
aprendizajgpor mediode la interacciorianto social como en la participacion de

proyectos basados enwsode las TIC(Diez et al., 2017)

La Oficina de Estadistica de la Union Europezenciona que el
Equipamiento yel uso delas Tecnologias dé¢a Informacion y Comunicacion en
hogaresindica que el 9% de la poblacion de 1&hosa 74 afios hautilizado el
Internet en los Ultimos meses y dasacciones mas utilizadasn opiar, pegar y
mover archivos ocarpetas(65%), Instalar software o app$4%) y transferir

ficheros entre un ordenador y otros dispositiiib, 2020)

A nivel Latinoamericano al igual que ocurre en otras partes del mundo, se
evidenciaque la formacion tradicional es vista como aburrida y ademas facilmente
olvidable. Por ello sempieza a utilizalas TIC enla Educacion y las técnicas de
Gamificaciénen elproceso formativpara que el estudiante esté motivado y pueda
acceder desde cualquier lugar y dispositivo. De conformidad con sus ambitos de
accion prioritariala UNESCO se encarga delarpara que los docentes desarrollen
aptitudes ycompetencias parapoyar el proceso ensefianza/aprendizaje mejorando
los resultados académicp®l uso de las TIQUNESCO, 2019)

A nivel nacional en el Ecuadoespecialmente en las Instituciones
educativas fiscales aun se miane modelos tradicionales de
enseflanZaprendizaje y muy pocos son los que utilizaécnicas de
ensefanza/aprendie innovadorasn la educacion ecuatoriana de Nivel Sugre
su uso todavia es incipiente. Sin embargo, es importanjegar esfuerzogara
solventar algunos problemas tanto de uso y disponibilidad de dispositides
herrami@tas tecnologicas que fortalezcainproceso ensefanapfendizajey la

motivacion en el ambiente educativo.



Segun la Estadistica del INEC en el 2018, el por¢gedigos hogaresjue
cuentarcon comptadora portatil aumento Juntosporcentualedpshogares con
acceso a internet incrementardd puntos porcentualea nivel nacional;un
incremento de 1puntos en el &rea urbana, yfuntos en el &rea rurdé personas
gue utilizan computadora, el porcentaje de hombres wjilizan computadoras

aumentdll puntosporcentuales y el de mujeres es de 11 puiisC, 2018)

La Uni dad Edu c aoteitaBachilferato GenefahUhiécadd y
el Bachillerato Técnico con las figuras profesionales de Informatica y Contabilidad,
de régimen fiscal con aproximadamente 1030dkahtes, 60 docergede ellos 6
son docentes técnicos, dispone de dos laboratorios de Informatica con equipos
funcionales.Actualmente as figuras profesionales de informatica constien
modulos formativogjueson impartidos desde el Primer Afio de Bachillerato hasta
Tercero de Bachillerato y su formacion es por competencias permitetidozar
el tratamiento de la informacion en los ambitos personal, académico y Jdaoral
problemética detectada es que la mayoria de docentes no se encuentran capacitados
tanto en mdologias como técnicas de ensefianza aprendizaje actualizadas lo que
imposibilita a que sus clases sean innovadoras para despertar el interés y la
motivacion de los estudiantes dificultando en lo absoluto el desarrollo de
competencias y que el perfil dalisla no se cumpla de acuerdo al curriculo de

Bachillerato Técnico.



Planteamiento del Problema

EFECTOS Ensefianzéprendizaje Estl_Jdian,tes desmotivados y Aprendizaje incompleto y pocc

tradicional poco interés en eDesarrollo de dominio de la Ofimaticas.

Competencias
A A A
Poco interés en la aplicacién de la Gamificacion elesdrrollo de competencias
PROBLEMA ofimaticas en el Bachillerato Técnico
X 'S
CAUSAS Desconocimiento de los Descono.ci.miento y poco interé Escasa utilizacién de
fundamentos deGamificacion de participar en procesos de herramientas tecnolégicas y
en el proceso ensefianza capacitacion por parte de los recursos digitales del médule
aprendizaje docentes, sobre metodologias formativo de Ofimatica.

\ j \ de ensefanza. j \ /




El desconocimientdotal sobrelos fundamentos de Gamificaciquara el
desarrollode competeneis ofimaticagrae como consecuencia que el proceso se
desarrolle de manera tradicional panorama nada alentador para alcanzar el
aprendizaje significativadando lugar a ques estudiantes se encuentren cada vez
mas desmotivados y con poco interés de aprender y de desarrollar competencias.

El desconocimiento y poco interés de participapmreso de capacitacion
por parte de los docentes sobre metodologias de ensefiaceajue las clases no
sean innovadoras tornandose cada vez aburridasmp consecuencigenemos
estudiantedesmotivados gon poco interés en el desarrollo denpetenciay que
el perfil de salida del estudiantde Bachillerato Técniceste en decadencia cada

ano.

La escasa utilizacion de herramientas tecnoldgicas y recursos digitaks
proceso ensefianza aprendizaje ¢@®ao consecuencia un aprendizaje incompleto
y nada competente cqmoco dominio de lgDfimatica reflejando un deficiente

proceder en el campo practisbmomento de insertarse el campo laboral.
HIPOTESIS

La Gamificacion incide significativamente en el desarrollo de competencias

ofimaticasdel Bachillerato Técnico.
Destinatarios del Proyecto.

1 InvestigadoraAdriana Yadira Solis Ibarra

1 Docentes del Bachillerato Técnico de la Figura profesionatfdematica
gue imparten el médulo formativo de Ofimatica

1 Los Estudiantes derithero Afio de Bachilleratd'écnico de la figura
profesional de Informatica del modulo formativo @dimaticas de la
Unidad Educativa Los Andes del Canton Santiago de PillaroL&fitivo
20202021.



OBJETIVO S
Objetivo General

1 Aplicar la Gamificacién para desarrollar competi&s ofimaticasen el

Bachillerato Técnico
Obijetivos Especificos

1 Fundamentasobre la conceptualizacion de Gamificacgara motivar el
aprendizaje significativo en los estudiantes utilizando medios bibliograficos
fisicos y digitales

1 Diagnosticar elsoprocesas innovadores en el aula de clase paedlir el
nivel de conocimientoy dominio de herramientas tecnoldgicas lea
docentes utilizando instrumentos de evaluacion.

! Elaborar una alternativa de propuesta que contribuya a solucionar el

problema planteado.



CAPITULO |
MARCO TEORICO

Antecedentes

Se realizé una investigacion detallada sobre el tema y sus referentes en
varios repositorios digitales tanto universitarios como educativos, asi como en
trabajos de titulacion, articulagvistas indexadas entre otras, esta busqueda arrojo
investigacionesobre la Gamificacion como estratégica de aprendizaje y desarrollo

de competencias en diferentes campos, asignaturas y niveles de educacion.

Almeida(2020)Tr abaj o de Titul aci-n de Maestr
en el area de matematicasna propuesta pedag-gica desd
investigacion tiene como objetivo genefaisefiar una propuesta pedagoégica que
promueva el aprendizaje de Matematicas mediante la Gamificaciéhpeimer
afo de bachillerat@GU de la UnidadEducativa Particular Santa AnalLa
Metodologia empleaden la Investigacion tiene un enfoque migtirque combina
el disefio de campo y el disefio documental. Entre las conclusiones se gestaca
es necesario impmentar la Gamificacién porque mejora notablementgestion
de las actividades d#asesy estas a su vesean mas dinamicas e interesantes y los

estudiantes se encuentren motivados y alcancen el aprendizaje significativo.

Pazmifio (2019) Trabajo de TitulaciorparaMaestr 2 a con el t €
Gamificacion como estrategia de aprendizaje de la asignatura de Fisica Il en
Segundo Afio de Bachillerato de la Unidad Educativa r g e Clavarezo.
investigacion tiene como objetivo genefahplementar Gamificacién en un aula
virtual para el aprendizajde la asignatura de Fisica Il eegando Afo de

Bachillerato La metoablogia empleada es de tipo mixtoe implica la recoleccion



y el analisis de dato&ntre las conclusiones se destaca que el disefio de un aula
virtual Gamifiada mejoranotablemente el aprendizaje Eisica 1l convirtiéendose
en un recurso de apoyo y una herramienta de facil manejo y una notable interaccion

entre los estudiantes y el docente.

Macias (2017) Trabajo de titulacionparaMae st r 2 a con el t e
Gamificacion como estrategia para desarrollardepetencia mateméatigalantear
y resolver pr obl e emasomoobjetigo genaral.dRefornedg a c i - n
desempeiio académico de los estudiantes de lero BGU, en funcion del desarrollo
de la competencia matematica plantear y resolver problemas/és de la
plataforma Rezzly. La metodologia empleada en esta investigacion es el estudio
pre-experimental, con un enfoque Mixto (Cuantitativo y Cualitativo). Entre las
conclusiones se destaca que la Gamificacion es un apoyo a las clases presenciales
y tiene un papel protagonico en las clases virtuales, permitiendo el desdeddl

competencia matematica parlantear y resolver problemas

Lojan (2017)Trabajo de titulacioparaMa e st r 2 a con el t ema
Gami ficaci-n y juegos serios, aplicados
como objetivo gemal. Determinarel impacto de los juegos serios en proceso
ensefanzaprendizaje en la Carrera de Psicologia Industrial de la Facultad de
Ciencias Humanas y de la Educacion de la Universidad Técnica de Ambato. La
metodologia de investigacion tiene un enfoque cualitativaagtitativo. Entre las
conclusiones se destaca glienpactode los juegos serios es muy relevante porque
consideran que aprenderian de mejor malasrdistintas asignaturas de la Carrera

mejorando notablemente el proceso ensefianza/aprendizaje.

Mena(2017)Trabajo de TitulaciomparaMaestriac o n e | tema fADesa
de unéEstrategia de Gamificamn en un espacio virtual dgusion sobre el cuidado
ambiental en la PUCESA ja InVestigacion tiene como objetivo geal Desarrollar
la técnica désamificacion en ua plataformavirtual para la difugn del cuidado
ambiental en la PUCESA. La metodologia empleada es la de Césgaddetalla
los pasos especificgmra alcanzar los objetivos deseados. Entre las conclusiones

se destaca qua Gamificadagenera undéduena acogida por partel grupo piloto



de estudi@uienes manifestaron sentirse motivados camiavacion y los recursos

presentados para cumptiferentes misiones y desafibena(2017)

Guevara (2018) Trabajo de Tiulacion para Maestria con el tea
AEstrategi as pieadasaldesarrollocda competenciagithles
Docent es 0. Ohtenelcomo ebgetivo gereradishrrollar competencias
digitales en los docentes para que sean capaces de modatditar el uso de
herramientas digitales para apoyar la investigacion y el aprendizaje. La metodologia
empleada en esta investigacion tiene un enfoque Cuantitativo porque busca
conocimiento fundamental en el contexto de resolver problemas practicda, con
intencion de observar y medir las variables que son objeto de estudio. Entre las
conclusiones se destaca que la Gamificacibn es una estrategia que produce
aprendizajes significativos y que incide positivamente en el deserapadémico

de los participates.

Alvarez (2020) Trabajo de Titulaciorpara Maestriac on e | Lat e ma #
Gamificacion como Estrategia de Aprendizaje dileuroeducacion para la
Asignatura Eduaai - n Cul t ur a lnvestigadidn tiehes domocohjetivo |
general Elaborar una estrategie Gamificaciorpara la ensefianza aprendizaje de
la Neuroeducacion para la asignatugalucacion Cultural y Artisticala
Metodologia empleada en esta Investigaciés de tipo mixta, para la
caracterizacion del tema de estudio se eligi6 la investigacion descriptiva, con el fin
de evidenciar nivel de logro alcanzado por los estudiantasdo se apliqua
estrategia. Entrdas conclusiones se destaca que la estrategia basada en la
gamificacion demuestra ser altamente viable para la solucion del problema de

aprendizaje en la asignatura de Educacién Culturatigtisa.

Vélez(2020)0Tr abaj o de Titwulaci-n con el te
de Aprendizaje mediante Aulas Virtuales Metaforicas en Educacion Superior
Modal i da d.Lalmvestigacitdien® como objetivo general Elaborara
propuesta de gamificacianediante aulas virtuales metaféricas en la Universidad
Técnica del Norte modalidad en linea. La Metodologia empleada en esta

Investigaciorutiliza el enfoque mixto al combinar los métodasganticualitativa



Entre las conclusiones se destaca La gamificacion se relaciona significativamente
con las metodologias didacticas activas, experiencia en entornos vigtusiles
integracion en el aula es importante para generar compromiso y autacrégan

los estudiantes a fin de aumentar la tasa de retencion en esta mantalidiackntes

motivados y capacitados.

Aguilar, (2019) Trabajo de TitulacibrparaMaestr2 a con el t e
Gamificacion como estrategia metodolégica y la Gestion de Herramientas
Ofimaticas como logro de Aprendizaje, en la asignatura de fundamentos de
Informaticade laFaculth de Admi ni straci - n de Il a Uni \
La Investigacion tiene como objetivo general Describlir desarrollo dela
gamificacidbn como estrategia metodoldgica y la gestion de herramientas ofimaticas
en la asignatura de Fundamentos de Infticaadla metodologia empleada define
un enfoque cuantitativo y disefio cuasi experimental. Entre las conclusiones se
destaca la importancia de la gamificacion como un recurso de apoyo en ebproces
de ensefanzaprendizaje, tanto para el docente, como paraestudiante

evidenciandanterés, participacion en clasesaymejorade los aprendizajes.

Vargas(2018)Tr abaj o de Titul aci-n de Maestr:
y las Competencias Ofimaticas eno s Estudiantes de Bac
Investigacion tiene como objetivo genef@éterminara incidencia déos MOOC
para el desarrollo de competencias ofim&tieaestudiantes deBachillerato del
Distrito Educativo Ambatd.a metodologia utilizada es& Investigacion tienun
enfoque cuaicuantitativoy esta orientado al descubrimiento y comprobacién de la
hipotesis, para la busqueda y explicacion del uso de M@6IE: las conclusiones
se considera los MOOC como una oportunidad para comunicarsenesmptando,
colaborando y aprendiendademas, permitirda generacion de competencias de
ofimética beneficiando al desarrollo de conocimientos habilidades y actitudes para

contibuir en la formacion académica.

Corchueloy Rodriguez2018)En su art2cul o fAGamificac
Superior: Experiencia Innovadora para motivar estudiantegynizar contenidos

en el praserdtaauba estrategia docente @denflicacion cuyo objetivo es
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motivara los estudiantes paradgsarrollo de cornidosy actividadesn el aula.
La observaciorse desarroll6 con 86studiantes de tragupos de pregrado de la
Universidadde La Sabana en la asignatura Competencia BasgitalDEn la
observacion se plantedé tres momentos, Plesentacion de ok elematos
(interaccion, diamicas y mecanica del juego), 2xporacién registro y
seguimiento de la plataforma, 3agje de putos de cada jugaddra Metodologia
de la investigacion tiene un enfoqueantitativo yundisefio @scriptivo. Se aplico
un cuestionarigpara valorar su impacto, los resultadiogican un alto nivel de

aceptacion de la estrategia

Carlos et al.,(2017)en su art?2cul o AExperiencia

Secundaria en el Aprendizajeds3ie mas Di gi tal eso, menci

afios el fenomeno de la gamificaciéauna tendencia metodologicpie genera
motivacion e interés por el desarrollo de alguna competencia o habilidad. L
experienciase realizd enel Instituto Barcelona maneando una aplicacion
implementadaara ensefiar, de una forma ludica, contenidos de sistemas digitales
de la asignaturde Tecnabgia IndustrialLos resultadogdican que la&xperiencia

y las opiniones de los estudianses muysatisfactorias al utilizarnametodologia

basadan la Gamificacion

Ortiz et al. (2018) en suar t 2 cul o AGami ficaci - n
panoramica sobre el estadtiene como objetivo hacer una revision teérica de los
beneficios del uso de la Gamificacigsaltando la importancia d& motivacion
la inmersion para posibilitar la anticipacion y planificacion de situaciones; el
compromiso y la socializacion a través de la interactividad y la interaccion; asi
como también una variedad d"dementos que interviengrermitiendo que las

actividaces edaativassean mas motivadorag estimulants para los alumnos.

Arias Florencia & Gaibor Espi(R018)En su art 2cul o dEI
Competencias Tecnoldgicas en el uso y manejo de las Herramientas y Equipos
Of i m8t i c os 0, sedebapooinaver la practea et uso y manejo de las

herramientas y equipos ofimaticos. Esta intencidn respanids exigencias del

11
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siglo XXI, donde las competencias tecnolégicas slenvital importancia para

desempeiio adecuado y competemel campdaboral y la sociedad actual.

Mendoza (2020) Trabajo de Titulacibnpara Maestria con el tema
AHerramientas ofim8ticas de office en el
Gu2a interactiva.o La Investigaci-n tie
importancia de las herramientas ofimaticas para mejorar las competahoiadds
en los estudiantes de Primede Bachillerato de Corntdidad de la Unidad
EducativaDr. Francisco Huerta RendonlLa Metodologia empleada en esta
Investigacion es el método cuantitativos y cualitativos que permitan la adquisicion
de nuevo conociianto en virtud de los avances tecnolégicos e informaticos. Entre
las conclusiones se destaca la elaboracién de una guia interactiva serd un aporte
importantepara elmango de las herramientas ofimaticasus procesos de manera

didactica y pedagogica

Masaquiza(2017) Tr abaj o de titulaci - -n para Me
manejo de la Herramientas Ofimaticas de los estudiantes del bachillerato de la
Unidad Educativa Naci@al Galapagos seccion nocturna y las oportunidades
laborales durante el periodo lectivo 2€D 1 8 0 . La I nvestigaci
objetivo general. Investigasobre el manejo déerramienta ofimaticas y las
oportunidades laborales qge generamn los estdiantes de Bachillerato de la
Unidad Educativa Galapagdsa Metodologia empleada en esta Investigacion es
Mixta cuantitativa para la recoleccién de datos y cualitativa para obtener un registro
narrativo de los fenémenos estudiadestre las conclusionese destaca que los
temas que se tratd en el curso de capacitacion a los estudiantes es de mucha
importancia, se espera que el aporte brindaplertura edesarrdo de futuros

proyectos.

Solis (2019) Trabajo de titulacion parla e st r 2 a con el t ema
Interactiva Mévil y su contribucion en é@roceso Ensefianza Aprendizgpiaado
al Modulo de Aplicaciones Ofiméticas Localesgly Linea para los estudiantes de
la- Uni dad Educativa Fiscal AEIl oy Vel 8sque

del Cant - ba InVastgadyn degmeaadmo objetivo generBlisefiar una
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plataforma mévil para el proceso de ensefianza aprendidajemédulo de
aplicacions ofimaticas locales y en linea a los estudiantea tmidad Educativa
Fi scal nEl oy VédMetedglagiaempléadaen dsta imeesiigacion
es Cuantitativa para analizar los datos adquiridos de las encuestes las
conclusiones se destacme la Plataforma Movil contribuye notablemengd
proceso psefianza aprendizaje debdulo formativo de aplicaciors ofiméticas

locales y en linea

Jaramillo Ospina et a(2019)En su art2cul o Al nfor m8ti
herramienta pedagdgia 0 , me n ¢ asderranmenta) afirmaticés son una
recopilacion devarios programasque son utilizadosn oficinaspara (crear,
modificar, or@nizar, escanear, imprimir, etc.archivos y documentosEn
conclusién, es importante mencionar quefimatica no se trataolo del uso del
ordenador, sino de promover la reingenieriausando la informatica como

instrumentagparaeliminar, reducir y agilitar tared#picas en una oficina.

Medina(2017)Trabajo de titulacibn pafdla e st r 2 a con el t ema
el aprendizaje de digitacion en ofiméatica de los estudiantes del Cetpro Carabayllo
La Investigacion tiene como objetivo general. Establecer la relacidén entre las Tic y
el aprendizaje de digitacion en ofimatica. La Metodologia empleada en esta
Investigacion fue béasica, de enfoque cuantitativo, disefio correlacional, método
hipotético deuctivo. Entre las conclusiones se destaca que las Tecnologias de la
informacion y comunicacién se relaciona directa y significativamente con el
aprendizaje de digitacion, con la gestién de archivos en sistema, con el procesador
de textos y con la elaboiao de diapositivas y técnicas de redaccion de
documentos permitiendo desarrollar competencias ofimaticas para desempefiarse

en el canpo laboral de manera eficiente.

Cabrera (2019) Trabajo de tulacion para Maestria con el tema
ARCompetencias di g iBachileats dediae UniDaol Edunativa s e n
Enique Gi | Gil bert de Gu algdentgiaanlos tipps de | obj e
competencias digitaldsan sidodesarrolladas por los docent#s Bachillerato de

la Unidad Educativa Enrique Gil Gilbert Guayaquil. La Metodologia empleada en
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esta Investigacion enfoque cuantitativo, no experimental, descriptivo simple, de
tipo basico construida por una variable y una poblacion. Entre las conchismne
destaca que los docentes estan actualizados y rse capacitan para ejecutar
competencias digitales ya sean estos dentro o fuera de las aulas, por lo que es
necesarigdgecomendar a que los hagan para enfrentax@encias d la sociedad

y el sigloXXI.

Desarrollo tedrico del objeto

Definicién de las TICs (Tecnologias de lanformacién y la Comunicacion)

ParaGraells(2000)las TICSii e s u n a adapvances teghaldgiaos
qgue aportan notablemente a la informaticalas telecomunicacioneya las
tecnologias audiovisuales brindanuErramientas para el tratamienttifusion de

lainformacihen di sti ntos canales de comunicaci

Uno de loselements mas poderosque integra las TICS es la Internet
Rafino(2020)a f i r ma g u es uhcanjuntode pCastical anocimientos y
herramientas vinculagdaon la utilizacion y transmision de la informacién, que se
despleg@ partir delaceleradaambio tecnolégicgue experimentéa humanidad

enlas Ultimasdécadas,aa?¥ z de | a aparici-n de I nterne

Ventajas de las TICs (Tecnologia de la Informacion y la Comunicacion)

Las TIC cuentan con varias caracteristicas que han cambiado la forma en
como las personag £omunican alrededor del mundo entre ellas tenemos: (Claro
2019) afirma | as sigui ent dasinfofimacdg t ant an e
Interactividadpara el intercambiale informacién entre usuarios y dispositivos
Interconexion para unidiferentes teoologias para la creacién de nuevas
herramientadnmaterialidadgpara trasladar informaciénmediata a cualquier lugar

y usuarios .

Claro (2019)también menciom e | AAl cance es decir el
areas como economia, educacion, medicina y gobiémnoyacionparacambia y

crea nuevos medios de comunicacion, Diversidad para ejendtside una funcién
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es decir multiples propdésitogutomatizacionque paa automatizaprocesosy

mejorarnotablemented productividad y los tiempos para sjgcucion .
Tipos de TIC

SegunClaro(2019)afirma que &4sTIC se clasificaren tres categorias A L a
categoria de las Redes son consideradas cist@mas de comunicacion que
conectan varios equipos y se componen basicamente de ussaftasre y
hardware su ventaja eé®mpartir recursos, intercambiar y compairtformacion

con mayor efectividad y rendi mientoo.

Al respectoClaro (2019) menciona losTerminalesi s on consi der ac
puntos de acceso de los usuaro$a irformaciéon, algunos dispositivos son la
computdora, el navegador de internelbg sistemas operativo®s Smartphone,
los televisores y logideojuege permitiendo el accesola informacion de forma

gl obal o.

Claro (2019) mencionalos Ser vi ci os e ntecnolagiasquél C s on
ofrecen diérentes servicios a los usuarios entre los que se destacan correo
electronico, busqueda de informacion, -g@ministracion) admnistracion
electronica, (E-gobierno) gobierno electréonico, (earning) aprendizaje
electrénico y otros como banca onlineudio, musica, cing el comercio

electronico .
Las TICsen la Educacion

En el ambito Educativovargas Garcia2015) a f i r malLasqliCe i
complements, enriquecen y transformda educaciénLa UNESCOcomparte
conocimientos respecto a las formas en que la tegraacilita el accesa la
educacion universal, apoyalas docentes, meja la calidaddel aprendizag,

refuerza y perfecciona | a administraci-n

Velandia(2018)af i r ma que fiLa UNGHeSapadecdae esf ue
consecuenciade los trastornosen laensefiacramdgpor el ci erre de | a:

Para ello se presentan recursbcaces de aprendizaje a distargi@dhan pemitido
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a los profesores yesponsables politicosara la continuidad déos planes de
enséianza nacionales utilizandecursos digitales y tecnoldgicos disgmas. Para
ello se halesarrolladwarias herramientas que ofreqa@acticasideas innovadoras

y recomendaciongsara el aprendizaje a distancia
AULA VIRTUAL

Es un entorno digital en el que se presentar el proceso de intercambio de
conocimientos cuyo objetivo principal es gestionar el proceso
ensefianza/aprendizaje entre los diferentes usuarios que participan en el aula se
ubica en una plataformanline que permite compartir curso con diferentes
contenidos entre profesores y alumnos, y en el que se atienden un sinniamero de
consultas, inquietudes y evaluaciones de los participantes. No hay 1limites fisicos
ni temporales. El Aula virtual permite elca@so en cualquier momento a
profesores/alumnos para impartir y tomar sus clases, sin estar sujeto a horarios y a

desplazamientos fisicggvolMind, 2020)
Beneficios del Aula \irtual

El accesaal entorno virtualse lo realizaa través de un software o par
web, b mas factible es ingresat portalpor medio de cualquier dispositivan
cualquier mometo. Permite la conexiérsincronica (en vivo) o de forma
asincrénica. Era ultima da la facilidad deevisar los contenidos etualquier
momento. Ademas, se puede afadiltiplesaplicaciones de tecnologia educativa
como videoconferencias, videos, lectuagsentaciones, images interactivas y

chats, entre otras

Uno de los principales beneficios es la eliminacion de barreras geograficas,
es decir se autoriza el acceso a una extensa cantidad de docentes y establecimientos
educativos a nivel mundial. Ademas, va permitir a Isgidiantes presentar y
compartir conocimientos con otras culturas, romper barreras tradicionales de
comunicacion, ubicacion, tiempo y costo. EI Ahorro de tiempo y dinero es
considerado permitiendo economizar recursos materiales como cuadernos, hojas e

impresiones, a razon que el mééya esta disponible en linea.
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Ademas,la funcién deaudio y video prestan mdultiples oportunidades
recibir clases virtualey disponer materiabn diferentes formatos. Permite
interaccon entre logarticipantegara intercambiar ideas y resolvequietudes
sobre el contenidoCuentacon grabaciones de audio y vidgoermitiendo
escucharlas cuantas vecesa necesarioTambién permite el Aprendizaje
diferenciado y flexiblecomoherramienta idonepara asimilar losconocimientos
de manera motivadordrindando confianza yeguridad en si mismos, gon la
facilidad deacceder al material cuantas veces les sea necemadorevisar y
afianzar sus conocimientoddemasgcuenta comlocumentos complemenias yel

apoyo del tutor y de otros pigipantes de forma colaborativa.

Otro de los beneficios es la responsabilidad sobre el aprendizaje porque
manejar tecnologia, entre otras cosas, favorece la disposicion de archivos y
documentos para acceder a eboscualquier momento y las veces que quieran. A
mas de ello el aula virtual ofrece nuevas formas y herramientas para facilitar y

desarrollar adecuadamente un proceso de formacién de qdédidztVind, 2021).

Tipos de Aulas Virtuales

Existen cuatro dimensies pedagogicas del aula virtuatreellas tenemos:
Aula Virtual Informativa que es considerada como eonjunto de materiales
(textual, multimedia yaudiovisual) que permiten a los participantes el acceso
auténomo a los conocimientos. Ejemplo de estos materiales son los temarios de
contenido, apuntes ediferentes formatos como EDF, Word, entre otrds
presentaciones interactivas, mapas conceptuadgsmaciones, enlaces o
hipervinculos aibliografia complementaria gitios de interés para ampliar los

contenidos o0 acceder a nuevos recursos

Aula Virtual Practicaconsiderada como uwronjunto de acciones, tareas o
actividades planificadas por el protespara el desarrollo dexperiencia y la
constuccién del conocimiento, por ejemplo: foros de debetdura y redaccion
de textosdiario personalanalisis de caspbusqueda damformacion; la creacién

de base de datosjaboracion proyeos individiales o grupalessesolucion de
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problemas y/o ejcicios; la planificacion yesarrollode investigacion;trabajos

colaborativos medianten Wikis realizacion de Wbquest, entre otros.

Aula Virtual Comunicativa contiene una variedad de recursos y acciones
que permiten la interaccion entre participantes y el profesor a través de herramientas
coma foros, chats, mensajeria internaprreo electrénico wideoconferencia.
Finalmente tenemos Aula Tutorial y Evaluativa que brinda la funcion
especificamente al dentecomo tutor o dinamizador dena serie dectividades
tanto individuales comgrupdes, ademas la posibilidad de organizadoreirsos

teleméaticos y evaluador deabajos y actividadg®Barbera & Badia, 2004)

Plataformas Open Source para Aulas Virtuales

Son plataformas de cédigo abiesio tso, distribucion y modificacion son
permitidos de agerdo a la Licencia Opero8rce, es decir no tiene costo de licencia,
pero involucracostos asociados al hosting, instalacion, configuraciéa g
admnistracién propia de cada plataforr&atre ellas se destab#oodle, Claroling
Chamilg Sakaj Dokeos, SakaiBlacboardy WordPress como LMScon la
aclaracion quaVordPress es un CMS, no un LMS propiamente dicho, pero con
variosplugins o complementgsara convertirse en un LM$fiallos & Pagoaga,
n.d.)

Aula Virtual: Moodle

La pl at af oBsonsistdia dedgestdn de cursos de odatigerto
(Open Source Course Management Systéamllos & Pagoaga, n.d.Yisefiado
paracrea y gestionaespacios de aprendizaje en linea adecadds necesidades
de profesores, estudiantes y administraddBesado para gestionar entornos de

ensefianza virtuddasadaen tecnabgia PHP y bases de datos MySQL

Gallego et al(2007)me n ¢ i o nMoodig se=deriya del acronimo de
Module ObjectOriented Dynamic Learning Environment (Entorno Modular de
Aprendizag Dinamico Orientado a Objetos), creada en el afio 2002 por el Pedagogo

Australiano MartirDougiamas, Moodle es ideal par@ear espac®de ensefianza
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para la formacién no presencial de entidaglscativa u organizacionegs mas
de eso es unstema todo en uno que permite culas necesidades de los 3 roles

que intervienen

El Rol de Profesoresu funcionamientgermite el maximo de tareas de
formador en linea. Dispone de un completo paquete de herramientas que gdermite
control de las actidades del proceso de ensefaapegndizaje, desde un panel de
administrador. El Rol dalumnostambién resulta muy funcional, simple e intuitivo
permitiendo entrarseesencialmente en lasreas de estudio y no tener que

preocurse por aprenderudilizar herramientacompleja.

El Rol de Administrador operana interfaz graficanuy intuitiva parala
creacion deaulas virtuales y cursos facilmente sin aplicar tareas complicadas de
programacion, su sistema es flexibleersonalizabla cualquier etidad educativa,
método de ensefianza, estructura de contenidos, formato de recursos didacticos
(texto, imagen, video, presentacion, etc.), estética visual, etc. También puede

ampliar su funcionalidadom la instalaion de plugins.
GAMIFICACION

Gaitan(2013)menciona que I&amificacioni B una ténica de aprendizaje
que relacionda mecéanicael juegaal &mbito eduativo-profesional con la finalidad
de conseguir excelentessultadostanto para adquiriconocimientos, mejorar
habilidades, recompensar acciens espec?2ficas, entre otr
Gamificacion es muy utilizadpor su caracter ladico, queermite afianzar los
conocimientos de umaaneramas divelida, generando una experiencia efectina
el usuario. Emplear el patr@e juegoen el ambito educativo reaénte funciona

porque conigue motivar e incentivagl animo de superaciéon
Tipos de Gamificacion

La Gamificacion presenta basicamente dos tipos de Gamificacen:
intrinsecaque hace ferencia en usamas la motivacion y el disefio del

comportamiento para involucrar a los usuar@sextrinsecda que maneja y esta
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acostumbrada la mayoria de los usuarios porquelénsentos del juegoegan un
papel muy importante y trascendental geente afiadir al sistempuntos, badges,

barras de progreso, etc.
Elementos de la Gamificacion

Entre los elementos basicos que presen@almificaciory que permite que
se consigan los objetivos de un sistema gamificado tenemodvdcanica
consideradas comeglasy normasdel juegoque sirven déerramientapara que
el disefladorpueda basarse y puedanstuir una experiencia que permita
desarrollar envolucraral usuario de manera dedicaddivertida en las actividades.
Entre las mecanicas mas habituabpse presenta un sistema gamificado se

encuatran:

El Mundo: El espacidestinado.

Avatar: La forma como se presenta el usuanmarticipante en edistema.
Reglas: Las restriccioneslimitaciones que maneja el sistema.
Mision: Es el objetivale las acciones.

Niveles: La forma comse agrupan lasisiones.

Recompensa: Los premiagquridos cuandogoeran los retos propuestos.
ProgresoEs labarra que muestme avance del usuario ehsistema.
PuntosEsla reputacion que se tiene ante otros usuarios

Medallas: Premioadquiridos cuando se cumplen las misiones
Ranking:Indica el nivé maximo niveldel sistema.

Tabla de clasificaciéon: Muestraslposicioneslelosusuaric.

MonedaskEs el dnero virtualque sirve para comprar los bienes.

A =4 4 4 -4 -4 -4 -5 -4 -5 -4 -2 -

Desbloqueos: items especialesonseguidos para mostramuevos
contenidos.
1 Regalos: Herramientas de colaboracfara mejorada interaccion con

otros usuarios.
1 Equipo: Conjunto de usuarigsie contribuyen para cumplir misiones.

 Area social: Zonas espaciogjue permiten la interaccion social.
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Las Dindmicasson consideradas conagcionesque aparecenuando los
jugadores usan las mecanicas y tienen por objeto despertar el interés y motivar al
jugador a participar engactividacesque esta llevando a caldentro del sistema

Entre las dinamicas destadas siguientes

1 Aprendizag: A medida que el jugadautiliza el sistema Gamificado
adquiereconocimientos quke permiten superar retgsmisiones

1 Retos: Es una descripcion que permite wduario saber cuanddebe
superarlos.

1 Socializacién:Sonalianzas entre jugadores permiterecl usuario viva
experienciasuevas

1 Emociones:Sonlas acciones queesalizan dentro del sistema y provocan
emociones determinadas.

1 Competicion: Los sistemas Gamificados creayor interés y motivacion
en el jugadorelacionando sdesempefio individual grupal

1 Identidad:Escomo el usuario savolucraen la historia y la viven eljuego
con la finalidad de compartirla y repetirla

1 Narrativa: Es la historia presente en el sistema Gamificadda que el

usuario se involucra en umundo por conocer.

La Estética es considerado como el disefio que hace emerger las
sensaciones, fantasias, vivengiaexperiencias de usuario. Ademas, son todos los
elementos que permiten entender las reglas y hacen surgir las dindmicas. Es la
puerta de acceso a un sistema Gamificado, permitiendo al jugador explorar el
universo creado. Se relaciona al disefio visual ka @&xperiencia que pueda

generarse con el usuario al momento de explofRdaas, 2017)

El aula invertida o Flipped Classroom

Es un método de ensefianza su objetivo principal es que el alumno asuma
un rol mas activo en sproceso de aprendizaje, basado en que el alumno pueda
revisar los contenidos por si solo a través de herramientas que el docente le
proporciona, especialmente videos o podcasts grabados y que el tiempo de clase

sirva para resolver dudas e inquietudescieteadas con el material analizado.
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Teniendo en cuenta que los alumnos dentro y fuera de las aulas emplean las nuevas
tecnologias como herramientas de aprendizaje, y que en la era digital en la que nos
encontramos es muy sencillo la grabacion y ediciommageriales educativos
(Albaladejo, 2016)

Insignias en Moodle

Las insignias (budgets, en inglés) smdgenes oepresataciones graficas,
por lo general divertidas atractivas, que justifican visualmente que has alcanzado
una serie de logros@ndiciones relacionadas al cumplimiento dedets/idades
del curso.Se utilizancomo elementos motivadores del aprendizaje reconoceindo

trabajo del alumng su participacion.

Son disefladas desde un criterio pedagdgicesynecesdao conocer su
funcionamiento, paraplicarlas en funcién de la accid@rinativa, tipo de alumnos,
etc. Las insignias son utilizadasn el interior de lasnetodologias de aprendizaje
conocidas como Gamificacion que buscawolucrar a los alumno®n su

aprendizaje utilizandtas estrategias similares a las que desarrollajuégms

En Moodle cuando se alcanzaupera los objetivos de un curso, o parte de
mismg o alcanza una sertke logros, el sisteenautomaticamentbasandose en la
programacioén del docente, se asigna una imagsigiia) asociada a un certificado
que decribe los detalleslel logro alcanzado. Es recomeni@aljue la imagen

utilizada esté relacionada coniteignia.

La insignia se diferencia del titulo por laxibilidad. El titulo o certiftado
entendemos que es#iociado a la finalizacion delrso. @andohablamos de
insignias norefierea la finalizacion del curs@Ge trata de la finalizadn de una
parte de un curso, o incluso que ha finalizada actividad o conjunto de
actividades Asimismo, podemos afiadir otros meéritos, como por ejemplo si ha
participado activamente en el fors,ha ejercido un rol determinado (docente, tutor,

colaborador), si su perfista completo smagen, email, et¢Bafios Sancho, 2019)
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Desarrollo teérico del campo
PEDAGOGIA

La pedagogia tiene la miside orientar todas las acciones educativas
basada en practicas, técnicas, principios y métodos. A lo largo de la historia, varios
pedagogos se encargaron de plantear varias teorias sobre la pedagogia la misma que
esta asociada a la Andragogia, considemmao una disciplina encargada de
formar a las personas como humanos permanentes, tomando en cuenta sus

vivencias, experiencias sociales y culturgfeaffino, 2020)
Pedagogia y la Educacion

Para comprender el concepto piedagogia primero se debe comprender
correctamerdt el concepto de educacién. Ldugacion es aquella formacién que se
le da a un individuo o grupo de individugsra desarrollar ss capacidad
intelectuakés, morales wafectivas. Mientras que la @lagogia tiene swaicesen la
educacion, ya que surdgela necesidad de sistematizar y crear métadiesuados
para el acceso a la educacion, es decir, métodostraaamitir ®@nodmientos,

tradiciones, valores yudturas.

Los coneptos seaelacionan mucho penposiblenente las doslisciplinas
surgieron simultaneamente en las primeras civilizaciones. En concluaién, |
pedagogia es un conjunto de métodos y recursos para pgn@ceoa el proceso
educativo(Raffino, 2020)

Tipos de Redagogia

La Educacion evoluciona a gran escala por ello surgen diferentes
clasificaciones que se adaptan a diferentes situaciones y a las caracteristicas del
ambito en que se desarrolla. Algunas de las mas relevantes son: La Pedagogia
descriptiva se encarga de investigar los elementos educativos, sus factores
historicos, biologicos, psicolégicos y sociales. Ademas, analiza y estudia los
principales sucesos educativos que ocurren en la realidad, tomando en cuenta los

sucesos culturales o de otrddie que pueda afectar al sistema educativo. Un punto
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claveatomar en cuentascomo se lleva a cabo la educacion en la practica mas alla

de teorias y modelos ideales.

La Pedagogia normativa surge del debate entre la parte filosdfica y la teoria
de como abordar la educacidon, los fines a conseguir, cOmo impartir los
conocimientos y las condiciones mas adecuadas para el aprendizaje. En este tipo de
pedagogia nos indica lo que deberia ocurrir es por ello que incide en modelos

tedricos a seguir para attzar determinados objetivos.

La Pedagogia infantil considera que el aprendizaje en los primeros afios es
fundamental ya que en este periodo se adquieren las competencias fundamentales
para que los nifios puedan seguir con su formacion durante todas lasktagdio
se promueve crear programas que se adapten a esta realidad y fortalezcan la

educacion infantil.

La Pedagogia social considera que la educacion es un elemento radical para
el desarrollo de una sociedad se basa en los conflictos que afectawvida la
estudiantil y le impide el acceso a la formacion académica, pero les pone en alerta
para desarrollar medidas que permitan generar igualdad de oportunidades en el

acceso a la educacion.

La Pedagogia psicolégica se encarga del estudio del compottamies
procesos psicologicos de las personas durante su vida estudiantil, ayudando a
identificar problemas de aprendizaje, comportamiento o conducta, emocional o

interpersonal que puedan afectar en el rendimiento de los estudiantes.

La Pedagogia terapéetd se encarga de identificar y buscar solucion a los
multiples problemas de ensefianza y aprendizaje que se puedan presentar en los
estudiantes, con el objetivo de elaborar nuevos planes de estudios que se adapten a
las necesidades y permita brindar ungomenetodologia de aprendizaje. Las
personas viven en constante aprendizaje ya sea dentro o fuera de las aulas. Por esta
razon existen diversos tipos de pedagogias que se pueden adaptar a las diferentes
necesidades de los estudiantes; asi se fortaleceednde ayuda que facilita el
proceso de formacidfiRaffino, 2020)
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DIDACTICA

Segun(Hobal, 20199 menci ona que | a Did8ctica fnE
naturaleza pedagodgica, orientada por fines educativos y comprometida con la
mejora de los seres humanos, por medio de la @msign y transformacion de
los procesos socicomunicativos, adaptacion y el desarrollo apropiado del proceso
de ensefanza aprendizajeo (p. 7) . Adems§s

especificos de la educacion y la formacion en todos los siedigcativos.

La Didéactica se despliega mediante la seleccién de los problemas mas
representativos de la vida educativa tanto en las aulas, en centros y comunidades
destinadas a la formacion académica. El trabajo como profesores y profesoras es
descubrir youscar nuevos caminos para solucionar las diferentes problematicas que
han sido detectad@slobal, 2019)

Las estrategias didacticas

Las estrategias didacticas son consideradas como una mediacién entre las
ciencias generales y la pedagogia, las mismas que parten de un proyecto y buscan
erradicar las practicas tradicionales y repetitivas. Para el disefio de Materiales
educativos es preassaber dentro de qué estrategia didactica estan enmarcados.
Las actividades propuestas deben considerarse como acciones globales e integrales
gue representan una serie de acciones ordenadas y acopladas dentro del proceso de
ensefianzaprendizaje las mismsaque deben estar dentro de un curso o temas

especificos dentro de los contenidadsberstein, 2021)
Tipos de didactica

La Didactica general maneja un conjunto de normas que apoya el proceso
de ensefianza aprendizaje sin considarambito especifico. Encargada de ofrecer
modelos descriptivos, explicativos e interpretativos aplicables a los procesos de
ensefianza; analizar y evaluar las corrientes y tendencias del pensamiento didactico
mas importantes, y, finalmente definir prino® y normas generales de la

ensefianza, enfocados a cumplir los objetivos educativos.
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La Didactica diferencial o diferenciada se aplica a situaciones de ensefianza
en casos especificos, en los que se considera la edad, caracteristicas y sus
competencias ielectuales. Ademas, se encarga de adaptar los mismos contenidos
del curriculo escolar para diferentes tipos de audiencia. Por ejemplo, el tema de
historia universal se presentard de distintas maneras a la siguiente audiencia:
adolescentes, personas congsdades especiales, adultos que estan en formacion

académica.

La Didactica especial o especifica ejecuta métodos y practicas aplicadas
para la ensefianza de cada campo, disciplina o materia concreta del nivel de estudio.
En este sentido, se relaciona foétodos y practicas para impartir conocimientos,

y evaluar. Por ejemplo, la didactica especial deduce que los métodos y dinamicas
para ensefiar disciplinas distintas como el lenguaje, las matematicas, o la educacion
fisica las mismas que deben partir dengipios de abordaje distint¢gilberstein,

2021)

COMPETENCIA

Las competencias son las habilidades, capacidades y conocimientos que
tiene una persona para cumplir de manera eficiente una tarea o actividad
combinando sus destrezas y capacidades. Descartando las aptitudes teéricas y
tomando en cuenta las que definerpehsamiento, el caracter, los valores y las

practicas en el buen manejo de las situaciones o problematicas.

Las competencias son adquiridas mediante la capacitacion, el aprendizaje y
la formacién de las personas; son caracteristicas propias considecsdas
herramientas fundamentales para defenderse en el ejercicio de un campo especifico,
de forma efectiva y transversal, generalmente definidas en el ambito académico

como profesiona|Toboén, 2013)
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Tipos de competencias

Las competencias son definidas segun el area en la cual son ejecutadas.
Existen varios tipos de competencias que pueden ser divididas en competencias

basicas, competencias genéricas y competencias especificas.

Las Competencias basicas o también llamadas competencias para la vida,
permiten al individuo insertarse adecuadamente en un determinado contexto social
como, por ejemplo: la adaptacion, el respeto y la tolerancia. Las Competencias
genéricas se definen poompetencias basicas y que son utiles en todo tipo de
profesién o trabajo como, por ejemplo, el trabajo en equipo, la proactividad, la
empatia o la creatividad. Las Competencias especificas se describen como aquellas
que son necesarias en un ambito profesi o en un area especifica. Algunas de

ellas son:

Las Competencias Laborales son definidas en el contexto de un trabajo o
profesién que determinan el desempefio y la eficiencia en el trabajo como, por
ejemplo, motivacion, conocimiento y habilidad. Lasnipetencias docente se
definen para la transmision de conocimiento en forma efectiva. Algunas de ellas
son la organizacién y animacion de actividades para el aprendizaje, la gestion del
progreso del alumno y la capacidad de informar a los apoderados edobre

aprendizaje de sus hijos.

También tenemos las Competencias comunicativas son aquellas que
demuestran la capacidad de comunicar de manera eficaz respetando reglas tanto
gramaticales como aquellas en el ambito de la lingliistica que pueden ser léxicas,

fonéticas y semanticg¥obdn, 2013)
Competencia Ofimética

Es un tipo de competencia especifica que establece el desempeiio y la
eficiencia para realizar tareas o actividades administrativas habituales de oficina y
empresas con eficacia y un alto nivel de destrezas por medio de un grupo de
paquetes de OficingEducaweb, 2021)
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Herramientas Ofimaticas

Segun Jaramillo Ospina et al(2019) afirma que &s Herramientas
Of i m§ tBEs wma seperforiode programasde oficina que permiten crear,
modificar, organizar, escanedamprimir archivos y documentos Entre ellos

tenemos:

Procesador de Textes una aplicacion de oficingpara crear, editar,
modificar y procesadocumentos de texto con formatiip y tamafidetra,adicion
de tablas ygraficos, etc.), a diferencia de ofreeditores de texto simpléas
funcioneanas comunegueofreceson Amplia facilidad para escribir texto, afiadir
borrar o mover palabras, oraciones o secciones completaxtde derreccion
ortografica, ambio del aspect@onfiguracion @mpresién decontenidsy sobre

todola capacidad de almacen@anmto permanente de informacifirasso, 2014)

La Hoja de Célculoes un programao aplicaciénde oficinaque esta
programada para el manejo de datos numéricos y alfanuméricos copdéalifar de
obtenerinformes de contabilidadinanzas y negociod.as posibilidades de este
tipo de aplicaciones son muy amplias y fiabiesque pernteé operar con calculos
complejos, férmulas, funciones glaborar graficos de todo tip@embibre.V,
2007)

Las Presentacionesson documents totalmente visuaks (texto con
elementos multimedia, animaciones, transiciones, etc.) que pepnasentar
informacion a diferentes audiencids una manermuy atractiva y agradable con
la finalidad de captaatencion y haceentender facilmente el contenido o mensaje
(Jodra, 2017)

Segun Castells (2006) me n c i thteraet ed una red de redes de
ordenadoresonectadosentresio. Sin embargo, esa tecnologian@scho mas que
una tecnologia en la actualidad se ha convertidmemedio de comunicacién, de
interaccién y de organizacion socidlasta lace poco tiempo, Internet eraaun

novedad, la gente consideraba que, aunque interesante, en el fondo era minoritario
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pero este enfoquiea cambiado radicalmente en estos momentos, ehéitesta

presente indispensablpara todoy en todo momento

SegunMurillo (2017) menciona que uiNavegador Web (en inglés, web
browser)fies un softwar® programaquepermite interpretata informacion de
distintos sitios web para que estos puedan ser visualizados por el@suaric n | a
actualidad existe una amplia gama de navegadores que incluyen diferentes
componentes convirtiéndose uno mejor que otro. Entre los componentes que
presenta un navegador web tenemos: Interfaz de usuario, motor de basqueda, motor

de renderizacion, red, seridoale Interfaz, almacenamiento y seguridad.

Segun Caroling20®) menciona que uiBuscador tambiéltamado motor
de busquedaonsiderado como usoftware que organiza indices de datos en
funcién de las palabras clavese elusuariod e be i ntroducir o, el
la busquedaespectivaen grandes bases datosy presenta una lista de dicéanes
URL posibilitando al usuariacceder al ficherde su preferencjgeneralmente de
accesqyratuita Los buscadores masilizadosson: Google,Y ahoo! Bing, MSN,

entre otros.

Los buscadores tienemn aporte didactico muy extenstanto para los
profesorexomo para los estudiantdd docentemediante loduscadees, llegar a
webs quecontribuyan coninformacién adecuada yactualizada,que permitan
doaumentar las clase&®n acividades yrecur®s pertinentes. Para el alumnado, esta
amplia fuente de informacionse convierte en una gran biblioteca a la hora de
elaborar y desarrollaproyectos de trabajo e investigaciones, asi como para

autoformacion

SegurAvila (2017)menciona quel fiCorreo electronico, tambidamado
e-mail, esun servicio dda red de Internejue permiteenviary recibir mensajea
multiples destinatariosle todo elmundo con la finalidad de mantenerse en
contact@. Parahacer uso desteservicio se necesita cualquogramale correo

electronico que ofreda red sea gratuito o de pago.
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Basicamentein mensaje de correo electronico, ademas dexia simple
brinda la posibilidadincluir archivos adjuntos como documentos, imagenes,
masica, archivos de video, etpero mencionando las limitaciones ernaghafio.
La mayoria deds instituciones y particulares porféilidad de uso, rapidez y el
bajo costo de la transmisi@e informacién han permitido gakcorreo electrénico

se convierta en g@rincipal medio de comunicacion.

La Comunicacion en Liness el intercambio de informaci@través de las
distintas plataformas que ofrece Interngirgsenta iertas caracteristicgsara un
enfoqueespecialen la actualidad es un poco compleja pero imprescindible. Cada
vez mas entidades y empresas se basdrpenepio de comunicar no solo a través
de textos simples, sino con imagenes, video y audidemas, & comunicacion en
linea esconsideradabidireccional y multiplataforma es decir debe adaptarse

distintos dispositivos: ordenador, tablets, moévi, €taramillo, 2017)

Segun Herrera (2012) fiLas redes sociales han marcamdenciaen
difusién masivapor su alcanceienpacto en la sociedad actaabon utilizadagor
toda la humanidgddado que permiten lograr una comunicacién interactiva y
dindmica. Durante losiltimos afios, han surgido muchos tipos de redesles
lasmasdestacadas sdracebook, Twitter, Google +, Linkedin, Instagram o TikTok
enlas que facilmente seueden formar grupos y companina amplia gama de

informacién ycomponentemultimedia, segn los intereses de los usuarios

Toda red social tiene sus objetivos y usesclusivos por tanto debe
adaptarse cada una de ellas. Por ejempdored sociaFacebookactualmentes
una red social mugoncurridacon unagran utilidada la hora deontactar amigos,
conocer gente con inteses comunes, crear paginas de empresas e instituciones, en
tiempo de pandemidna contribuido a la Educam fomentando el trabajo
colaborativo(Peir6, 2017)
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CAPITULO Il

DISENO METODOLOGICO

Enfoque y disefio de ldnvestigacion

La presente investigacion se bas6 en un enfoque Cuantitativo, ya que se
realizo un proceso de recoleccion, analisis e interpretacion de datos para encontrar
una respuesta al planteamiento del problema y lograr un enfoque méas amplio y
detallad de las variables a considerarse como la Gamificacién y el desarrollo de
competencias Ofimaticas. Mediante este enfoque se selecciond diversas fuentes y

tipos de datos para comprender la realidad qwea sénvestigar.
Modalidad Investigacion
Bésica:

La modalidad de la investigacion planteada es Basica por el conocimiento
tedrico requerido para abordar la pregunta de investigacitan probleméatica

detectada.
Investigacion de campo

El proceso de investigacion se realiz6 en el lugar dedolsos en la Unidad
Educativa ALos Andeso en | a que se ofer
profesioral de Informaticase recopilé informacion a través de las técnicas de la
encuesta dirigida a docentes y estudiantes para verificar los conocimieatos qu
tienen acerca de la Gamificacibn como estrategia de aprendizaje y la observacion

dirigida a los estudiantes del primer afio de Bachillerato Técnico de la Figura
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profesional de Informatica para verificar competencias Ofimaticas que han

desarrollado. Cad&tnica fue aplicada a través del instrumento del cuestionario.
Investigacion documentali bibliografica

Parala realizacion dda investigaciérfue importante apoyarse en |d®,
periodicos, textos, revistas y ieterneten la que se consideraron variagrites

bibliograficas para sustentar el fundamento teérico de la investigacion,
Aplicada:

Para la presente investigacion, se considero la investigacion aplicada ya que
se pretende conocer la falta de motivacion de los estudiantes para el desarrollo de
competencias ofimaticas que se presenta en el primer afio de Bachillerato Técnico.
Abordando el proceso de enlace entre la ensefanza tradicional y el uso de la
Gamificacion como estrategia de aprendizaje para motivar y desarrollar
competencias ofimaticas querpatiran mejorar el perfil de salida del Bachiller

Técnico y su insercién inmediata en el campo laboral.
Tipos de Investigacion
I nvestigacionDescriptiva

En la Investigacion se utilizo la investigacion descriptiva ya que se procedio
a establecer las caracteristicas de la poblacion de estudio en este caso, docentes y
estudiantes que pertenecen al primer afio de Bachillerato Técnico de la Figura
Profesional dénformatica; establecer las causas del aprendizaje tradicional y como

se produce el problema de estudio.
Descripcidn de la muestra y el contexto de la Investigacion
Poblacion

La poblacion de estudio se describe a continuadd@ucentedécnicosy
35 estudiantes de Primer Afio de Bachillerato Técnico de la Figura Profed@anal

Informaticade la Unidad Educativa Los Andes.
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En el trabajo de investigacion se aplicarfodos los involucradosn su
totalidadel tamafio de la muestra sera 86aares encuestados y 2 docentes dando
un total de 3’personasegstas se detallate la siguiente forma.

Tabla 1

Poblaciéon de Btudio

Unidades de analisis Participantes Porcentaje %
Docentes 2 S
Estudiantes 35 95
TOTAL 37 100

Nota: Datos referentes al nimesledocentes y estudiantes de la Unidad Educativa
ALos Andeso
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Proceso de recoleccion de datos

Tabla 2

Operacionalizacion de &fiable: Gamificacion

Definicion Conceptual Dimension Indicador items bésicos Técnica Instrumento
de la Variable
Gamificacion: Es Técnica de Proceso ¢La Gamificacion es una técnida aprendizajguemejora Encuesta  Cuestionario
una  técnica  de . el proces@ducativ®
aprendizaje Pasos

aprendizaje
innovadora que
traspone la mecanic
del juegoal contexto
educativo con la
finalidad de motivar
y conseguir mejore:
resuladostanto para
asimilar
conocimientos,
mejorar habilidads
0 para recompense
acciones especificas

Conocimiento

Procedimientc

Metodologia

Ambito educativo Innovacion

Didactica

Competencia

Destreza
Habilidad

¢La Gamificacién es una técnica de aprendizaje que
medio de pasos permite desarrollar competencie
habilidades?

¢;La Gamificacion en el ambito educativo es
metodologia que motiva y permite asimilar de mejor ma
el conocimiento?

¢ La Gamificacion en el ambito educativo es una Innova
gue permitealcanzar el aprendizaje significativo y
desarrollo de competerrs?

¢La Gamificacidbn permite asimilar de mejor manere
conocimiento y el desarrollo de competencias?

¢La Gamificacion permite que el conocimiento adquil
permita desarrollar competencias y habilidades quu
reflejan en el campo Académico y Laboral?

Nota La tabla describe l@peracionalizacion de la Variable: Gamificacidon
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Tabla 3

Operacionalizacion de variabl€€ompetencias ofimaticas

DEFINICION DIMENSION INDICADOR ITEMS BASICOS TECNICA  INSTRUMENTO
CONCEPTUAL DE LA
VARIABLE
Competencias Herramientas Herramientas locales ¢En la  institucibn  educativa usi Encuesta  Cuestionario
. . . . herramientas ofimaticas locakes
Ofimaticas: Son Ofimaticas  Herramientas on line
herramientas gue nc ¢EN la institucion educativa usat
. hermamientas ofimaticas on lie
permiten
desempefarnos en | Aprendizaje Competencias ¢En la institucién educativa el aprendiz

significativo en el uso de las herramien

_ ofiméaticas permite desarrollar competenc
laborales 0 Competencias laborales?

diferentes actividade Significativo Laborales

académicas Comunicativas o , .
¢En la institucion educativa el aprendiz

relacionadas a | significativo en el uso de las herramien
ofimaticas permite desarrollar competenc
comunicativas?

oficina.

Desempefio Académico

Empresarial ¢Las competencias ofimaticas permiter
desempefio Académico satisfactorio?

¢Las competencias ofimaticas permiter
desempefio Empresarial satisfact®rio

Nota La tabla describe l@peracionalizadin de la VariableCompetencias Ofimaticas
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Método de investigacion

El método utilizado en el preso investigativo es elddluctivoporque se
encuentra asociado con la investigacion cuantitativa el mismo que comienza con
las generalizaciones tratando de ver si son aplicables a casos especificos. Ademas,
permite determinar las caracteristicasuda realidad particular gestudiay poder

determinar los resultados
Técnicas e instrumentos de investigacion
Encuesta

Segun Pobea et al2014) afirma que d encuest a Tésica un a g
cuantitativa realizada sobre una mugsie sujetos, que represemtecolectivo mas
amplio que se basa en cualquientextoreal y cotidiano, planteando interrogantes
paraconseguir mediciones cuantitativas sobre una gran cantidad de Gatiaete

objetivas y subjetivas

La encuestae aplicarda losestudiantesle Primer Aflio de Bachillerato
T®cnico figura profesional de I nferor m8ti c.
ese proceso se utiliza el instrento denominado cuestionario quefsadamenta
como herramientas para obtener informacibas respuests 0 resolucién de
preguntageflejan el conocimiento ariterio de los sujetos que participan en la

encuesta

Tabla 4

Técnica e Instrumentos de Investigacion.

Técnica Instrumento ¢A quién va dirigido?

Encuesta Cuestionario Estudiantes

Nota.Fuente: Elaboracion propi&n la tabla se muestra las técnicas e instrumentos
aplicadas en lamvestigacion

36



Validez y Confiabilidad
Validez

SegunRobles Garrote & Rojaq2015) EIl Juicio de Expertos permite
veri ficar |l a fiabilidad de wuna investig
informada de personas con trayectoria en el tema, que son reconocidas por otros
como expertos ciicados en éste, y que pueden dar informacion, evidencia, juicios

y valoracioneso.

La validez de la encuesta se deslfo a través de la Técniake Juicio de
Expertos para la presente Investigacion, los docentes especialistas del area Técnica
delaUnidd Educati va fLos eAaudrensinstrimerdoryédan qui en

pertinencia deu aplicacion. (Ver Anexi: Encuesta validadpor especialistas)

Tabla 5

Técnica e Instrumentos de Investigacédestudiantes

Técnica Instrumento ¢A quién va dirigido?

Encuesta Cuestionario Estudiantes

Nota.FuenteElaboracién propia.

Confiabilidad

SegunBriones(2017) afirma que & confiabilidadfise refiere al grado de
confianza o seguridaparaaceptar los resultadagie han sidabtendos por el

investigador basado en los procedimiemsgecificopararealizar el estudia

SegunOviedo & CampeArias (2005)afirma queAlfa de Cronbacliie s | a
forma mas conocida y sencilla para medicdnfiabilidad deconsistencianterna
de una escala, es decir, pavaluar latamafioen que lostemsde andlisisestan

correlacionadas
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Tabla 6

Nivel de Respuestas Obtenidas de los Estudiantes Encuestados

Estudiantes P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 TOTAL
Encuesta 1 2 2 1 3 2 2 2 1 1 1 17
Encuesta 2 1 1 1 1 2 2 2 2 2 1 15
Encuesta 3 2 2 1 2 2 2 2 1 2 2 18
Encuesta 4 2 2 1 2 1 2 2 1 2 2 17
Encuesta 5 1 1 1 2 2 1 2 2 2 1 15
Encuesta 6 2 2 1 2 2 2 2 2 1 1 17
Encuesta 7 3 3 2 2 3 2 2 1 1 2 21
Encuesta 8 2 2 1 2 2 3 2 1 1 1 17
Encuesta 9 2 2 1 2 2 1 3 1 1 1 16
Encuestal0 1 1 1 1 1 1 2 1 1 1 11
Encuestall 2 2 1 2 2 3 2 1 1 1 17
Encuestal2 1 2 1 1 2 1 2 1 1 2 14
Encuesta 13 2 1 1 2 2 2 3 1 1 1 16
Encuestal1l4 2 2 1 3 1 2 2 2 2 1 18
Encuestal5 2 2 1 2 2 2 2 1 1 1 16
Encuestal6 2 2 1 2 2 2 2 2 2 1 18
Encuestal7 2 2 1 2 2 2 1 1 1 1 15
Encuesta1l8 2 1 2 2 2 1 2 1 2 1 16
Encuestal1l9 2 1 2 2 2 2 2 2 1 1 17
Encuesta 20 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 19
Encuesta21 2 2 1 3 2 2 3 2 3 1 21
Encuesta22 2 2 1 2 2 1 2 2 1 1 16
Encuesta 23 2 2 3 3 2 2 3 1 2 2 22
Encuesta24 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 19
Encuesta25 1 1 1 1 2 1 2 1 1 1 12
Encuesta26 1 1 2 1 1 1 2 1 1 1 12
Encuesta 27 1 1 1 2 1 1 1 2 1 2 13
Encuesta 28 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 19
Encuesta29 2 2 1 2 3 2 2 2 2 1 19
Encuesta30 1 2 1 2 1 2 2 1 1 1 14
Encuesta3l 1 1 1 1 1 2 2 1 1 1 12
Encuesta32 2 2 1 2 2 2 3 1 1 1 17
Encuesta 33 2 1 2 3 2 2 2 1 1 1 17
Encuesta34 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 11
Encuesta35 2 2 1 1 2 3 2 1 2 1 17

VARIANZA 0,240 0,281 0,255 0,375 0,264 0,341 0,232 0,232 0,311 0,182

Nota. Datos tomados dias encuestag aplicado a los estudiantes de Primer Afio
de Bachillerato Técnico de la Figura Profesional de Informatica por medio de un
formulario en linea
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indice de Alfa de Cronbach

C
©

Donde:
k: Numero de items del instrumento 10
Zlesf; Sumatoria de las varianzas de los items. 2713
SE: Varianza total del instrumento. 7575
U: Coeficiente de confiabilidad del cuestionario 0,713
Tabla 7
Rangos y Niveles de Confiabilidad indice Alfa de Cronbach
Rangos delcoeiciente Valoracién de la fiabilidad
0,53 a menos Confiabilidad nula
0,54 a B9 Confiabilidad baja
0,60 a 085 Confiable
0,66 a 071 Muy confiable
0,72 a ®9 Excelente confiabilidad
1,00 Confiabilidad perfecta

Nota.Rangos Wiveles de Confiabilidad indice Alfa de Cronbach

La encuesta realizada con su respectivo instrumentbugsC onfiable y

puede ser aplicada, al obtenerQjil3de coeficiente.
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Analisis de resultados

Encuesta realizada a los estudiantes de Primer Ao de Bachillerato Técnico
Informatica Par al el o dieAd ay WnBodad Educativa AL

1. ¢Los docentes en sus horas clase aplican la Técnica de Gamificacion

(juegos, historias, ambientes) en el proceso dasefianza y aprendizaje?

Tabla 8

Aplicacion de la Técnica de Gamificacion erPebceso Ensefanzgpfendizaje

Alternativas Frecuencia Porcentaje

Siempre 9 25,71
A veces 25 71,43
Nunca 1 2,86
Total 35 100,00

Nota: Datos de la encuesta aplicada adstidiantey
elaborada por el investigador.

Figura 1

Aplicacion de la Técnica de Gamificacion en el Proceso Ensefianza Aprendizaje

Nunc
% |

Nota La figura muestra las cifras tieaplicacion de las técnicas de gamificacion.
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Andlisis: De 35 encuestados, el 7Xfwerepresenta 25 estudiantemenciona que

A veces se aplica la Técnica de Gamificacion en el proceso ensefianza aprendizaje,
el 26%querepresenta 9 estudiantemdica que Siempree aplica la Técnica de
Gamificacion en el proceso ensefianza aprendizaje y efjiBfepresentaa 1
estudianteonsideragueNunca

Interpretacion: Lamayoriadelos estudiantesonsideramue Avecedos docentes
aplicenla Técnica de Gamificacidjuegos, historia y ambienteshsus horas clase
el motivo se enfoca a que los docentes tienenun conocimientasolido sobre
Gamificacion ytambiénpoco dominio de las herramientas que propician ast
técnicalo que hace que las clases no sean tan innovadoragidasy motivadoras

para alcanzagl aprendizaje significativo y el desarrollo de competencias.

2. ¢Los docentes en sus horas clase motivan al uso de los recursos

Gamificados (juegos, historia, ambientes)?

Tabla 9

Motivan al uso de los recursos Gamificados (juegos, historias, ambientes)

Alternativas Frecuencia Porcentaje

Siempre 12 34,29
A veces 22 62,86
Nunca 1 2,86
TOTAL 35 100,00

Nota.Datos de la@ncuesta aplicada a los estudiantes y
elaborada por el investigador.
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Figura 2

Motivan al uso de los recursos Gamificados (juegos, historias, ambientes)

Nunc
2% |

Nota La figura muestra las cifras de la motivacion que existe para el uso
derecursos @mificados

Analisis: De 3 encuestados, el B3que representa a 22 estudiamtesiciona que
A veces senotiva al uso de los recursos Gamificados, 8b8die representa &1
estudiantesndica que Siempre seotiva al uso de recursos Gamificagosl 3%
que representa a 1 estudiactesidera que nunca.

Interpretacion: La mayoriade estudiantesonsideramue Aveceslos docentes
motivan al uso de los recursos Gamificadpgegos, historia y ambientedas
razonesse presentan porqugle los docentes no tienen un conocimiento sélido
sobre la técnica de Gamificacion o por falta de experiencia en el uso y manejo de
recursos y herramientas Gamificadas, por lo tanto se liraitamotivaral uso de

este tipo de material que seria muy bamesio para fortalecesl proceso ensefianza
aprendizaje ¥ desarrollo de competencias.
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3. ¢Le gustaria que los docentes en sus horas clase utilicen recursos

Gamificados (Juegos, historias, ambientes)?

Tabla 10

La utilizacion deRecursossamificadosa la hora de impartir clases

Alternativas Frecuencia Porcentaje

Siempre 27 77,14
A veces 7 20,00
Nunca 1 2,86
TOTAL 35 100,00

Nota: Datos de la encuesta aplicada a los estudiantes y
elaborada por el investigador.

Figura 3.

La utilizacién de Recursdsamificadosa la hora de impartir clases

Nunc
% |

Nota La figura muestra las cifras de la utilizacionREcurso$samificados

a la hora de impartir clases.
Analisis: De 35 encuestados, el 74fbe representa a 27 estudiamtesnciona que
Siemprele gustaria quéos docentestilicen recursosGamificados a la hora de
impartir clases, el 26 que representa 7 estudianiredica queA veces les gustaria
gue utilicen recursos Gamificados a la hora de impartir clages 3% que

representa 1 estudiartensidera que nunca.
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Interpretacion: La mayoriade estudiantesonsideramue Siempre les gustaria
guelos docentesitilicen recurso$samificados a la hora de imparttasegues el

juego en el ambito educativo es una nueva forma de aprender de manera divertida,
innovadoras ya la vez que perndtdesgertar el interés de los estudiantes para

alcanzar el aprendizaje significativo y el desarrollo de competencias.

4. ¢Los docentes en sus horas clase realizan trabajos colaborativos utilizando

Gamificacion (Juegos, historias, ambientes)?

Tabla 11

Elaboracién de Trabajos Colaborativos Utilizando Gamificacion.

Alternativas Frecuencia Porcentaje

Siempre 8 22,86
A veces 22 62,86
Nunca 5 14,29
TOTAL 35 100,00

Nota: Datos de la encuesta aplicada a los estudiantes y
elaborada por el investigador.

Figura 4.

Elaboracion de Trabajos @aborativos Uilizando Gamificacion

Nota La figura muestra las cifras de la elaboracion de Trabajos Colaborativos
Utilizando Gamificacion.
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Andlisis: De 35 encuestados, el 63pwe representa?2?2 estudiantesienciona que

A veces los docentes en sus horas clase realizan trabajos colaborativos utilizando
Gamificacion (Juegos, historias, ambientes), el 2B representa a 8 estudiantes
indica que Siempre los docentes en sus horas clase realizan trabajos tetsbora
utilizando Gamificacion (Juegos, historias, ambientes) y el qdéaepresenta a 5

estudiantesonsidera que nunca.

Interpretacion: La mayoriadeestudiantesonsideramue Avecedos docentes en

sus horas clase realizan trabajos colaborativozanidio Gamificacion (Juegos,
historias, ambientes)as razones como se mencioné anteriormaoi@ porque
existe un desconocimienyomanejo basico de la Técnica de Gamificacion lo que
provocay limitaa su utilizaciorde trabajey actividades colaborat# en lashoras
clasegqueal utilizarlas en constantemergermitirian fortalecela participacion y
actuacion de los estudiantes para alcanzar el aprendizaje significativo y el desarrollo

de competencias.

5. ¢Los Docentes evaltan los temas tratados, utilizdo recursos Gamificados

(Juegos, historias, ambientes)?

Tabla 12

Evaluacion por Medio de Recursos Gamificados

Alternativas Frecuencia Porcentaje

Siempre 8 22,86
A veces 25 71,43
Nunca 2 5,71
TOTAL 35 100,00

Nota: Datos de la encuesta aplicada a los estudiantes y
elaborada por el investigador.
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Figura 5

Evaluacion por Mdio de Recursos Gamificados

Nunca
6%

Nota La figura muestra las cifras de evaluaciones por medio de Recursos
Gamificados.

Andlisis: De ¥ estudiantes encuestados, e¥o/dque representa a 25 estudiantes
menciona que A vecéss Docentes evallan los temas tratados, utilizando recursos
Gamificados (Juegos, historias, ambienteEp3%que representa a 8 estudiantes
indican queSiemprelos Docentes evallan los temas tratados, utilizando recursos
Gamificados (Juegos, historiasnbientes)y el 6% que representa a 2 estudiantes

considera que nunca.

Interpretacion: La mayoriade estudiantegonsiderargue A vecedos Docentes
evallan los temas tratados, utilizando recursos Gamificados (Juegos, historias,
ambientes) pues la asintéacion de aprendizajes por medio de la Técnica de
Gamificacion e involucrando el juego es mas benefigosquelos estudiantes son
capaces de tenamayor atencion y concentraciém las tematicas, lo que refleja
evaluacionessatisfactoriasde los aprendajes adquiridos y el desarrollo de
competenciaspero los docentes se limitan en algunos casos a su utilizacion al no
tener amplios conocimientos sobres esta Tégnaqdicala a las Evaluacionegue

sin duda alguna generaria buenos resultados y um reegimiento académico.
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6. ¢Los docentes en las clases que imparten les permiten desarrollar

competencias Ofimaticas?

Tabla 13

Permiten el Desarrollo de Competencias Ofimaticas

Alternativas Frecuencia Porcentaje

Siempre 10 28,57
A veces 22 62,86
Nunca 3 8,57
TOTAL 35 100,00

Nota: Datos de la encuesta aplicada a los estudiantes y
elaborada por el investigador.

Figura 6

Permiten el Desarrollo de Competencias Ofimaticas.

Nota La figura muestra las cifras que permiten el Desarrollo de
Competencias Ofimaticas.
Analisis: De 35 encuestados, el 63fbe representa a 22 estudiamtesnciona que
A veces los docentes en las clases que imparten les permiten desarrollar
competencias Ofiméticas, el 29¢tie representa a 10 estudianiedican que
Siempre los docentes en las clases que imparten les permiten desarrollar
competencias Ofimaticay el 8%que representa a 3 estudiantessidera que

nunca.
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Interpretacion: La mayoriadeestudiantesonsideramue A vece$os docentes en
las clases que imparten les permiten desarrollar competencias Ofimbitgcas
factoresa considerarse por los docenses:el primeroque los estudiantedeben
demostraconacimientos, procedimientos y actitudes saber sabethacery saber
se, otro factor eda disponibilidad o limitacién de equipos para realizar practicas,
resaltando quel desarrollo de competencias Ofimatipasmitemejorar cada vez
masel perfil de alidadel Bachiller Técnicaon la finalidad déensertarse facilmente

en el campo laboral o iniciar actividades de emprendimiento social o0 econémico
7. ¢Tiene dificultad al momento de manipular las herramientas Ofimaticas?

Tabla 14

Dificultad para manejar herramientas Ofimaticas

Alternativas Frecuencia Porcentaje

Siempre 3 8,57
A veces 27 77,14
Nunca 5 14,29
TOTAL 35 100,00

Nota: Datos de la encuesta aplicada a los estudiantes y
elaborada por el investigador.

Figura 7
Dificultad para manejar herramientas Ofiméticas.

Siempre
9%

Nota La figura muestra las cifras de Dificultad para manejar Herramientas

Ofimaticas
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Andlisis: De 3 encuestados, eV% que representa a 27 estudiamtesiciona que
A vecestienen dificultad para manejar in@mientas Ofimaticasel 146 que
representa a 5 estudianteslica que Nunca tienen dificultad para maja
herramientas Ofimaticay el %6 que representa a 3 estudiantesisidera que

Siempre

Interpretacion: La mayoria de estudiantesconsideranque A vecestienen
dificultad para maejar heramientas Ofimaticada principal razénes que los
estudiantes no tienenconocimientos suficientes no hay secuencia de
procedimientosfalta deactitudeses decir (el saber, saber hacer y el saberyser)
ademas no realizaron practicas suficienjas les permita fortalecer y afianzar lo
aprendido lo que dificulta el manejo de herramientas y el desarrollo de
competencias Ofimaticas que se van a reflejataepracticaprofesionaly el

desemperio

8. ¢Considea usted importante desarrollar competencias Ofimaticas para
insertarse facilmente en el campo laboral una vez finalizado el Bachillerato

Técnico?

Tabla 15

Importancia del Desarrollo Competencias Ofimaticas para Insertarse Fadiémen
en el Campo Laboral.

Alternativas Frecuencia Porcentaje

Siempre 12 34,29
A veces 23 65,71
Nunca 0 0,00
TOTAL 35 100,00

Nota: Datos de la encuesta aplicada a los estudiantes y
elaborada por el investigador.
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Figura 8

Importancia del desarrollo competencias Ofiméaticas para insertarse facilmente en
el campo laboral.

Nunca

Nota La figura muestra las cifrate la importancia del Desarrollo de

Competencias Ofimaticas para Insertarse en el Campo Laboral.
Analisis: De 3 encuestados, el B6que representa a 23 estudiamtesiciona que
A vecesconsideramportante desarrollar comeicias Ofimaticas para insertarse
facilmente en el campo laboral una vez finalizado el Bachillerato TéaliBdo
que representa a 12 estudiantasenciona queSiempre considera importante
desarrollar competencias Ofimaticas para insertarse facilmeateampo laboral

una vez finalizado el Bachillerato Técnjgoel 0% considera que nunca.

Interpretacion: La mayoriade estudiantesonsiderarque A vecegsimportante
desarrollar competencias Ofimaticas para insertarse facilmente en el campo laboral
una vez finalizado el Bachillerato Técnidel saber, el saber hacer y el saber,

juegan un papel muy importante en la formacién del Bachillerato Técnicoeporq
permiten una buena préctica profesional y desempefio tanto para insertarse en el
campo laboral o simplemente para cumplir diversas actividadgdianas o

académicasegun el caso

9. ¢Considera usted que mejoraria la enseflanza y el desarrollo de
competendas del M6dulo Formativo de Aplicaciones Ofimaticas aplicando
la Gamificacion (Juegos, historias, ambientes)?
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Tabla 16

Mejora en la Ensefianza y el Desarrollo de Competencias del Médulo Formativo

de Aplicaciones Ofimaticasplicando la Gamificacion.

Alternativas Frecuencia Porcentaje

Siempre 21 60,00
A veces 13 37,14
Nunca 1 2,86
TOTAL 35 100,00

Nota: Datos de la encuesta aplicada a los estudiantes y
elaborada por el investigador.

Figura 9
Mejora de la ensefianza y el desarrollo de competencias del Médulo Formativo de

Aplicaciones Ofiméaticas aplicando la Gamificacion.

" |

Nota La figura muestra las cifras en laejora de la ensefanza y el
desarrollo de competencias del Modulo Formativo de Aplicaciones
Ofimaticas aplicando la Gamificacion.
Analisis: De 3 encuestados, el B9que representa a 21 estudiamtesnciona que
Siempre habra mejora en la ensefianza y el desarrollo de competencias del Mddulo

Formativo de Aplicaciones Ofimaticas aplicando la Gamificac&dn3®6 que
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representa a 13 estudianteenciona que A vecdmbra nejora en la ensefianza y
el desarrollo de competencias del Modulo Formativo de Aplicaciones Ofiméaticas
aplicando la Gamificacigry el 3% que representa a 1 estudiantsidera que

nunca.

Interpretacion: La mayoriade estudiantegonsideranmjue Siempremejorariael
procesoensefianzaprendizajey en el desarrollo de competencias del Mddulo
Formativo de Aplicaciones Ofimaticas aplicando la Gamificagomjue la técnica
mencionadan elcampo educativo involucra al juego y se relaciona directiamen
con la motivacion, atencion y concentracion como una secuencia para que los
estudiantes se sientan capaces de entender todas tenaétivas,su creatividad e
interés por elaprendizaje ydesarrollo de competenciagie permitiramejorar

notablementesu rendimiento académico y en un futuro su desempefio.

10. ¢ Considera necesario que se aplique la propuesta de implementacion de un
Entorno Gamificado (Juegos, historias, ambientes) para impartir el

modulo formativo de Aplicaciones Ofimaticas?

Tabla 17

Necesidad de Aplicar una Propuesta de Implementacion de un Entorno Gamificado

para Impartir el Médulo Formativo de Aplicaciones Ofimaticas.

Alternativas Frecuencia Porcentaje

Siempre 27 77,14
A veces 8 22,86
Nunca 0 0,00
TOTAL 35 100,00

Nota: Datos de la encuesta aplicada a los estudiantes y
elaborada por el investigador.

Figura 10

Necesidad de Aplicar una Propuesta dplementaciéde un Entorno Gamificado

para Impartir el Modulo Brmativo de Aplicaciones Ofimaticas.
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Nunca

Nota La figura muestra las cifrade la necesidad deplicar una propuesta de
implementaciére un Entorno Gamificado pamapartir el Médulo Formativo de
Aplicaciones Ofimaticas.

Analisis: De 3 encuestados, el ¥oque representa a 27 estudiamtesiciona que
Siempre hay la necesidad de Aplicar una Propuesta de Implementacion de un
Entorno Gamificado para Impartir el Modulo Formativo de Aplicaciones
Ofiméticas el 23%que representa a 8 ediantesmenciona que A veces hay la
necesidad de Aplicar una Propuesta de Implementacion de un Entorno Gamificado
para Impartir el Médulo Formativo de Aplicaciones Ofimatjgasl 0% considera

que nunca.

Interpretacion: La mayoria de estudiantesconsideranque Siempre hay la
necesidad de aplicar una propuesta de Implementacién de un Entorno Gamificado
para impartir el Modulo Formativo de Aplicaciones Ofimatjgesmitiendoa los
estudiantes utilizar un espacio virtual en la que s&epta una serie de actividades

y recursos Gamificados para apoyel proceso ensefianza aprendizaje y el
desarrollo de competencias de una manera divertida, motivgddeapierteel
interéspor nuevos conocimientosymouna nuevdormade aprendenvolucrando

el juego y el usde las nuevas Tecnologias de la Informacién y Comunicacién
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CAPITULO 1l
PRODUCTO
Nombre de la propuesta

Aula virtual con el uso de recursos Gamificag@sa el aprendizaje del
Médulo Formativo de Aplicacionedfimaticas locales y en Linea de Primer Afio

de Bachillerato T®cnico en I nform8tica di
Definicidn del tipo de producto

La propuesta constituye una herramienta de apoyo para el proceso de
ensefianza aprendizaje del Modulo Fdimeade Aplicaciones Ofimaticas Locales
y en Lineadel Primer Ao de Bachillerato Técnico de la Figura Profesional de
Informéticg la misma queerd implementada éioodleen la que sgestionarain
curso coractividades yecursos Gamificadagesarrollade en varias érramientas
para la Gmificacidnentre ellagEducaplay, Geneally, Kahoot entre otrgsra

aborda lastematica de

1. Unidad deTrabajo:Internet:
Introduccidn, conceptos basicos, servidie$ Internet dominics y
extensiones. Normas de netiqueta.

2. Unidad deTrabajo:Buscadores y navegadores:
Introduccion conceptodbasicos Navegadores comunes: Elementos

basicos, usos, configuraciones. Entorno basico de los navegadores.
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Objetivos

Objetivo General:

1 Implementarun Aula virtual con el uso de recursos Gamificagasa el
aprendizaje del Médulo Formativo de Aplicaciones Ofimaticas locales y en
Linea de Primer Afio de Bachillerato Técnico en Informatica de la Unidad

Educativa s Andeso

Objetivos especificos:

1 Seleccionar la plataforma LM3darning Management Systgnbistema
de Gestion de Aprendizajepas adecuado pagestionar y crear espacios
de aprendizaje.

1 Elaborar un EVA (Entorno Virtual de Aprendizaje) utilizanda
metodologia PACIEPresencia, Alcance, Capacitacion, Interaccioniy E
learning.) para construir el conocimiento significativo el desarrollo de
competencias.

7 Disefar las teméticas de estudio con el uso de recursos gamificados (juegos,
historias y ambientegarael desarollo de competencias

1 Aplicar actividades y recursos de afificacion en la plataforma
seleccionada paraprovechar las diferentes formas de comunicagoa
ofrece intenet para construgonocimiento significativo.

1 Socializacion del Aula virtual con el agle recursos Gamificados para el

desarrollo de las competencias ofimaticas.

Estructura de la Propuesta

Seleccionar la plataforma LMS (Learning Management System).

Existe una amplia variedad de plataformas LMS (Learning Management
System o Sistemae Gesthn de Aprendizajepara la presente propuesta se realizo

un estudio comparativo para seleccionar la plataforma mas adecuada.
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Tabla 18

Estudio comparativo de Plataforma LMS (Learning Management System)

Plataforma Caracteristicas Ventaja Desventajas
1 Facilidad de crea § Maneja un sistemg { Manejo
temas y mas de correo independiente de lo
flexibles electronico propio e foros, actividades
Incorpora un interno. recursos.
ATutor directorio de 1 Féacil manejo y T La interfaz  del
profesores y Administracion profesor es diferent
ATutor®  alumnos. 1 Cuida laestética de  ala del alumno.
los fondos, fuentes, § No permite lagareas
etc. offline/online.

1 Permite la  No permite creal
elaboracién de itinerarios de
cursos orientados a aprendizaje.
autoaprendizaje.

91 Interaccion cor { Usabilidad tantc ‘

Chamilo todos los  para docentes Tardanza en [

recursos. profesores. Instalacion e

Administracionde  § Es software libre  ImPlementacion.
\, Contenidos propicia libertad
# para: usar
Chamilo modificar, mejorar y
distribuir.

1 Manejo de
Videoconferencia.

1 Seguimiento y
monitoreo de
actividades.

1 Manejo de
actividades
sincrénicas y
asincronicas.

1 Permite al
estudiante trabajar
Su propio ritmo.

1 Publicacion de § No tiene limite de Dispone de limitado:
recursos er usuariosy lastareas modulos 'y plugins
Claroline cualquier de administracior para descargar.
‘ formato. son muy faciles y  Dificultad para
/+ ffClaroline 1 Administracion sencillas. personalizar.
de listas deq La interfaz es Y La configuracion de
enlaces. intuitiva facilitando servicios es muy
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Dokeos
@ DoKEeos

Moodle

-

moodle

1 Agenda con
anuncios, tareas
plazos.

9 Publicaciéon de
anuncios  por
email o portade
del curso.

1 Administracion
de chats.

1 Monitoreo y
supervision  de
accesoy progres
de estudiantes.

1 Manejo de 1
lecciones
SCORM.

1 Las principales
caracteristicas e
la usabilidad vy
Confiabilidad.

T Documentos
basados el
plantillas. 1

1 Videoconferena
via Web.

1 Trabajos, Blogs
Agenda y
Anuncios.

1 Reserva de
Matriculas.

Red Social

1 Se basa en e
constructivismo.

1 Maneja un
sistema muy
dinamico.

1 Maneja 20 tipos 1

de actividades la
mismas que
pueden se
adaptadas a la
necesidades de
curso.
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Facilita el uso, |
creacion y
organizacion de
contenidos.

El cédigo de Dokeo:
permite hacel

adaptaciones d
acuerdo a su
necesidades.
Maneja la
tecnologia de Plug
in.

El profesor
control absolutc
sobre el contenids
gue presenta €
curso.

Permite eutilizar y |

compartir cursos
recursos.
Permite personalizs

los cursos por medi

de Temas C
plantillas.

Posibilita cambiar e
modo de edicién di

tiene

a otras plataformas
copias de segurida

de los cursos
encuestas entr
otros.

Dificultad a la hora
de abrir archivos.

No dispone de ui
menu siempre a |
vista, los usuario:
deben volver
frecuentemente a |
pantalla de inicio.

Amplia variedad de
herramientas de |

plataforma que
dificulta al 100%su
manejo.

No dispone de
documentacion par
usuarios y para lo
administradores esi
s6lo en idioma
inglés.

Mejora en las
herramientas  par

creacion de
contenidos.
Asociada a le
seguridad
dependiendo dond
se alojo la
instalacion.

No integra
automaticamente ¢
uso de

Videoconferencia.
No permite la

posibilidad de
realizar la gestior
econdmica |

financiera de



Edmodo

1 Funcionaen la
nube.

1 Esla
combinacion
entre una red
social una
plataforma
educativa.

i Establece
jerarquias para
diferenciar los

1 rolesde
profesores,
alumnos y
representantes.

Maneja un sistema

de evaluacion

continua.

profesor a vista de
alumno.
Familiarizacion
rapida  con el
entorno de le

plataforma y
trabajar al ritmo de
estudiante.

Permite elFeedback
inmediato.

Permite las
preguntas de
seleccién multiple.

Es gratuita nc

requiere de
instalacién de
software y

configuracion.
Permite el acces
por dispositivos
moviles.
Acepta
menores de 13 afic
y no requiere de
cuenta de correo.
Permite el acceso
padres para €
monitoreo de
actividades.

alumnos

alumnos en linegue
se encuentral
matriculados er
varios cursos.

No permite realiza
examenes en line

dentro de la
plataforma.

No permite envio de
mensajes
individuales.

No dispone de chat.
No visualiza los
usuarios en linea.

Nota: Fuente;(Clarenc, 2013)

Una vez realizadel estudio comparativee ha seleccionado la Plataforma

Moodle porque esina de las plataformas favoritas de la Educacion en linea es

considerada como una gran herramienta a nivel mundial por sus posibilidades y

funcioralidades maneja la forma constructivista del aprendizaje esto quiere decir

que es utilizada en la ensefianza en linea y complementada con la ensefianza

presencial, el profesor tiene el control absolutdodecursos/ los contenidoos

mismos queser reufizados y compartidos.

A los Administradores del Sitio permite usar temas o plantillas para



personalizar de acuerdo a las necesidades y al contexto de la Institucion permitiendo

a los estudiantes familiarizarse rapidamente con la plataforma y que paddger tr

a su propio ritmo con un Feedback i nmedi :
choiceo, es decir gue | os estudiantes [
terminadg también da la posibilidad de cambiarse del modo edicién del profesor a

vista del alimno para visualizar los recursos o actividades.

Moodle permite introducir e implementar Gamificaciopor medio de
herramientas externas como (Educaplay Kahoot, Geneally, etc.) taimiigimas
y manejar la tecnologia g#ugins que permitenejorar los reursos preparad@n
el aula virtual para generar unsotivacion a través del juego y conseguir que los
alumnos permanezcan conectados el maxireampd posibleinteractuandoy

puedan alcanzar el aprendizaje significativo y el desarrollo de competencias.

Elaboracion de un EVA (Entorno de Aprendizaje Virtual)con Metodologia
PACIE

La elaboracién del EVA (Entorno de Aprendizaje Virtual) basado en la
metodologia educativ®RACIE permiteincorporar la tecnologia en el proceso
educativo, para potencida construcciondel conocimientoy el desarrollo de
competencias, basado en tres bloques que son: Bloque 0 o PACIE, Bloque

Académico y el Bloque de Cierre.

71 EI Blogue 0 o PACIE es el bloqueas importante del EVA (Entorno de
Aprendizaje Virtual), porque da la bienvenida al estudiante, la introduccion
al curso y como esta organizado.

1 El Bloque Académico es destinado al desarrollo de contenidos y el
desarrollo del conocimiento para esta propuest utilizara recursos
Gamificados elaborados en diferentes herramientas, también insignias y
plugins que ofrece Moodle.

1 El Blogue de Cierre espacio destinado a la Evaluacién tanto del esfuerzo
como de los logros alcanzados por los estudiantes se dtilieaursos

Gamificados.
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Tabla 19.

Estructura del Aula Virtual Segun PACIE

DESCRIPCION FORMAS DE
PRESENTACION

BLOQUE ESPACIO
Bloque Ceroo  Presentacion
Pacie del curso
Cartelera en
Linea
Cafeteria
Virtual
Bloque Seccién de
Académico Exposicién
Actividades
Bloque de Despedida
Cierre
Insignia o
Certificado
Digital

Presentacion de Tutory Presentacion
del Curso.
Presenta avisos de Interé Foro

del Curso
Se caracteriza por | Foro
informalidad pare

presentar temas a niv
general y permitir e
interactividad entre o
participantes.

1 Recursos Libros digitales,
91 Contenidos videos, Juegos
Programéticos

Seccion de  Rebote Chat. Glosario de
Cuando el estudiante no | Términos Juegos
revisado la informacién

necesita regresar pa

revisar

Seccion de Construccion Wikis, foros vy
Generan interaccion  Talleres.Juegos
promueven analisis.

Seccion de Cuestionario y Juegt
Comprobacion:

Comprobar el nivel de

consolidacion.

Permite recibir al tutor e Foro

grado de satisfaccio

alcanzado en el curso.

Permite dar indicaciones { Insignia (Oro,
para recibir la Insignia ¢ Plata, Bronce)
Certificado 1 Certificado PDF

Nota: Estructura del Aula Virtual segun PACIE, Bloques, EspagiDgscripcion
del Curos del Médulo Formativo de Aplicaciones Ofimaticas LocalesLyrea.
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Disefio deTematicas de estudio con el uso de recursos Gamificados

Estructura Modular del Curriculo

PLANIFICACION

Modulo 1: APLICACIONES OFIMATICAS LOCALES Y EN LINEA

Afno de Bachillerato: Primero

Objetivo: Procesar informacion de diferente tipo, utilizando técnicamente las herramientas ofimaticas locales segun los requerimientos
establecidos por el usuario.

Tabla 20

Planificacion del Modulo Formativo de Aplicacion@fimaticas Locales y en Linea

Procedimientos

Hechos y conceptos

Actitudes, valores y normas

Buscar informacion en pagin: Unidad de Trabajo: Internet
web, utilizando los navegador

mas comunes

criterios
basqueda.

preestablecidos

y aplicanc Introduccion, conceptos basicos, servicios

C Internet, dominios y extensiones. Normas
netiqueta.

Unidad de Trabajo: Buscadores y navegadol

Introduccion, conceptos basicos. Navegadc

Resaltar la importancia de las herramientas
ofiméticas para el procesamiento automatico c
la informacion.

Ser minuciosoen el procesamiento de la
informacion

Respetar el trabajo intelectual, osrando
honestidad en las investiganes realizadas.
Expresar predisposicion para el trabajo
colaborativoapoyandel aprendizaje personal y

comunes: Elementos bésicos, us grupal.
configuraciones. Eptno b&ico de los
navegadores.

Nota.En la tabla se describe la Placécion del Modulo Formativo de Aplicacion@imaticas Locales y en Linea que se aplica en la

Institucion.
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Tabla 21

Planificacion del Modulo Formativo de Aplicaciones Ofimaticas Locales y en toreRecursos Gamificados.

Procedimientos Hechos y conceptos

Actitudes, valores y normas

RECURSOS

Buscar informacion el Unidad de Trabajo: Internet
paginas web, utilizand
los navegadores mé Introduccion, conceptos basicc
comunes Yy aplicand servicios del Internet, dominios
criterios preestablecidc extensiones. Normas de netique
de busqueda.
Unidad de Trabajo: Buscadores
navegadores:

1 Introduccion, concepto

basicos. Navegadore
comunes: Elemento
basicos, usos

configuraciones. Eptno
bésico de los navegadore

1 Resaltarla importancia de las

herramientas ofimaticas para el
procesamiento automatico de la
informacion.

Ser minucioso  en el
procesamiento de la
informacion

Respetar el trabajo intelectual,
mostando honestidad en las
investigaciones realizadas.
Expresarpredisposicion para el
trabajo colaborativoapoyando
el aprendizaje personal vy
grupal.

2 d

(@ genially

ma educaplay

Kahﬂoo‘l:l

Nota.En la tabla se describe la Plac#cion del Modulo Formativo de Aplicacion@maticas Locales y en Linea que se aplica en la

Institucidon con Recursos Gamificados.



Aplicar Actividades y Recursos Gamificados

Para la aplicacion de los recursos de Gamificacion se procede a asignar las
actividades o recursos Gamificados en el curspecificamente en el bloque
Académico y se utilizara herramientas externas como (Educaplay, Kahoot,

Geneally, etc.)

Ademas, se activara el sistema de insignias de Moodle las mismas que
constan de un nombre, descripcion, imagen, mensaje y un critebaakson, que
pueden ser: de manera manual, cuando se finalice un curso o con la finalizacion de

una actividad.

Tabla 22.

Aula Virtual conActividades y Recursos Gamificados

BLOQUE ESPACIO DESCRIPCION RECURSOS

Bloque Presentacion Presentacion de Tutor y d¢ Presentacion del Curso

Ceroo del curso Curso.

Pacie
Cartelera en Presenta avisos de Interés )

Cafeteria Virtual

Cafeteria Presentacion de Contenido
Virtual

Bloque Seccionde § Recursos

Académi Exposicion  q Contenidos

INTERNET

Programaticos

Actividades Seccidn de Rebote Juego Ruleta
Cuando el estudiante no |

revisado la informacion L cyz mammns)
necesita regresar pa INTERNET

revisar

LISTOS PARA DEMOSTRAR LO
APRENDIDO
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Seccion de Construccion JuegofRompecabezas
Generan interaccion
promueveranalisis.

C.,.
Juego Sopa de Letras

CONCEPTOS BASICOS DE INTERNET

> Busca 10 términos bisicos de Internet.

C ~
y
. |
4 > 9 Estas identificado como ADRIANA YADIRA SOLIS
() /

Seccioén de Insignias
Comprobacion:
Comprobar el nivel de

Imagen Nombre = Descripcién

' ESTUDIANTEDE LA Insignia asignado al mejor

consolidacion. F SEMANA estudiante del Curso.
@
Bloque de  Despedida  Permite recibir al tutor e { Insignia (OroPlata, Bronce)
Cierre grado de  satisfaccio q Certificado PDF

alcanzado en el curso.
Insignia o Permite dar indicacione
Certificado  para recibir la Insignia ¢
Digital Certificado

Nota. En la tabla se describe la estructura del Aula Virtual Gamificada con los

Recursos.
Socializacion del Aula virtual con el uso de recursos Gamificados

Para la socializacion respectiva del Aula Virt@dmificadadel Modulo
Formativo de Aplicaciones Ofimaticas locales y en linea del Bachillerato Técnico
de la Figura Profesional de Infornéatise realizard una presentacion en Genially la

misma que permitird presentar de mariateractiva su funcionamiento.

https://view.geial.ly/60d3e762041b6f0cffe13d14/videgmesentation

socializacioraulavirtual-gamificada
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https://view.genial.ly/60d3e762041b6f0cffe13d14/video-presentation-socializacion-aula-virtual-gamificada

Figura 11.

Portada de la Socializacion del Aularivial Gamificada

UNIDAD EDUCATIVA "LOS ANDES"

AULA VIRTUAL GAMIFICADA DEL MC')'DULO
FORMATIVO DE APLICACIONES OFIMATICAS
LOCALES Y EN LINEA

o nia"v I .

Nota Esta figuradescribda socializacion del Aula Virtual Gamificada

Figura 12

Dominio del Aula Virtual Gamificada

DOMINIO

https:/7aulavirtualuelosandes.com

2 genially

Nota Esta figuradescribeel dominio delAula Virtual Gamificada
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Figura 13

Ingreso a la Pataformadel Aula Virtual

INGRESO A LA PLATAFORMA

Acceda a su cuenta

@ genially

Nota Esta figuradescribeel ingreso del Aula Virtual.

Figura 14

Pagina de Inicio del Aula Vidal.

Nota Esta figuradescribda pagina de inicio del Aula Virtual.
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Figura 15

Creacion del Curso

CREACION DEL CURSO

Unidad Educativa Los Andes

Gestion de cursos y categorias

@ genially

Nota La Figura describe la gestién de Cursos y categorias.

Figura 16

Acceso al Curso Creado de Aplicaciones Ofiméticas

APLICACIONES
OFIMATICAS LOCALES Y
EN LINEA

@ genially

Nota La Figura describe el curso creadoAg#icaciones Ofimaticas Locales y en
Linea.
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Figura 17

Matricula de Estudiantes

MATRICULACION DE
ESTUDIANTES

Se lo realiza de manera
individual o de forma
masiva con un archivo — Unidad Educativa Los Andes

CSV que se lo debe
cargar desde un usuario
Administrador.

Subir usuarios:

@ genially

Nota La Figura describe la matricula de estudiantes.

Figura 18

Gestion de Insignias en el Aula Virtual

GESTION DE INSIGNIAS

APLICACIONES OFIMATICAS LOCALES Y EN LINEA

APLICACIONES OFIMATICAS LOCALES Y EN LINEA: Insignias

@ genially

Nota La Figura describe la gestion de Insignias en el Aula Virtual.
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Figura 19
Aula Virtual Estudiantéloque PACIE

IMATICAS LOCALES Y EN LINEA

@ genially

Nota La Figura describe el bloque PACIE.

Figura 20

Blogue de RecursosActividades

INTERNET

i “

Nota La Figura describe el bloque de Recursos y Actividades.
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