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RESUMEN EJECUTIVO  

El desarrollo de Competencias es indiscutiblemente necesario para los estudiantes 

de primero a tercer año y que el perfil de salida se cumpla de acuerdo al Diseño 

Curricular del Bachillerato Técnico así como su figura profesional ofertada, es por 

ello que el Objetivo de la presente investigación fue aplicar la Gamificación para 

desarrollar competencias ofimáticas en los estudiantes de Primer Año de 

Bachillerato Técnico de la Figura profesional de Informática de la Unidad 

Educativa ñLos Andesò, con la finalidad de mantenerlos motivados, despertar 

interés, alcanzar aprendizajes significativos y desarrollar competencias. La 

Metodología empleada en el presente trabajo tiene un enfoque cuantitativo con una 

modalidad de investigación aplicada; la investigación documental para el sustento 

teórico de las variables de investigación; la descriptiva y de campo para obtener 

datos a través de las técnicas de la encuesta con sus respectivos instrumentos 

permitiendo la comprensión de la problemática y dar respuestas a las interrogantes 

de la investigación. Con los resultados obtenidos en la investigación se demuestra 

que el Aula virtual con el uso de recursos Gamificados del Módulo Formativo de 

Aplicaciones Ofimáticas locales y en línea si incide significativamente en el 

desarrollo de competencias, propuesta que ha sido implementada, bajo el criterio 

emitido por los expertos, validada por parte de la Autoridad y manejada por los 

estudiantes involucrados. Al término de la Investigación se establece la viabilidad 

de la misma, tanto en su acceso, diseño y funcionalidad que, a más de ser una 

innovación va permitir fortalecer el Bachillerato Técnico de la Figura Profesional 

de Informática de la Institución. 

DESCRIPTORES: Aula Virtual, Competencias, Gamificación, Ofimática. 
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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 objective 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 interest, achieve 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 field research 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 virtual classroom 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 students involved. At 

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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INTRODUCCIÓN  

La presente investigación es importante porque la Gamificación ha ganado 

mucho espacio en el campo educativo incorporando a las clases estrategias 

innovadoras para conseguir estudiantes participativos, motivados y enfocados en su 

propio aprendizaje, permitiendo alcanzar mejores resultados tanto en nuevos 

conocimientos como para desarrollar competencias y habilidades que permiten una 

experiencia positiva a la hora de manejar aplicaciones ofimáticas locales y en línea. 

La línea de investigación en la que se encuentra inmerso el presente trabajo 

es la Docencia en Entornos Digitales en la que se va a utilizar la Gamificación como 

estrategia educativa para fortalecer el proceso enseñanza aprendizaje para obtener 

mejores resultados en el desarrollo de competencias y habilidades de los 

estudiantes. 

El desarrollo de las competencias en el módulo formativo de Aplicaciones 

Ofimáticas locales y en línea se relaciona específicamente en el cumplimiento el 

diseño curricular del Bachillerato Técnico enfocado en los estudiantes para 

fortalecer sus conocimientos y habilidades para insertarse rápidamente en el campo 

laboral en referencia al ACUERDO Nro. MINEDUC-MINEDUC-2020-00017-A 

Que, el literal b) del referido artículo 43 prescribe: ñb. Bachillerato T®cnico: 

además de las asignaturas del tronco común, ofrecerá una formación 

complementaria en áreas técnicas, artesanales, deportivas o artísticas que 

permitan a las y los estudiantes ingresar al mercado laboral e iniciar actividades 

de emprendimiento social o econ·mico (...)ò; Que, el artículo 35 del Reglamento 

General a la LOEI establece: ñLas instituciones educativas que ofrecen 

Bachillerato Técnico, deben incluir, en las horas determinadas para el efecto, la 
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formación correspondiente a cada una de las figuras profesionales, definidas por 

el Nivel Central de la Autoridad Educativa Nacional.ò; (MINEDUC, 2020) 

A nivel mundial el aumento de artículos científicos relacionados con la 

Gamificación en las aulas es una innovación. Desde el enfoque docente, asociar la 

Gamificación a la Educación permite la mejora continua tanto del trabajo en el aula 

como de los intereses de los niños y adolescentes, además fortalece la calidad del 

aprendizaje por medio de la interacción tanto social como en la participación de 

proyectos basados en el uso de las TIC (Diez et al., 2017).  

La Oficina de Estadística de la Unión Europea menciona que el 

Equipamiento y el uso de las Tecnologías de la Información y Comunicación en 

hogares indica que el 93% de la población de 16 años a 74 años han utilizado el 

Internet en los últimos meses y que las acciones más utilizadas son copiar, pegar y 

mover archivos o carpetas (65%), Instalar software o apps (64%) y transferir 

ficheros entre un ordenador y otros dispositivos (INE, 2020). 

A nivel Latinoamericano al igual que ocurre en otras partes del mundo, se 

evidencia que la formación tradicional es vista como aburrida y además fácilmente 

olvidable. Por ello se empieza a utilizar las TIC en la Educación y las técnicas de 

Gamificación en el proceso formativo para que el estudiante esté motivado y pueda 

acceder desde cualquier lugar y dispositivo. De conformidad con sus ámbitos de 

acción prioritaria, la UNESCO se encarga de velar para que los docentes desarrollen 

aptitudes y competencias para apoyar el proceso enseñanza/aprendizaje mejorando 

los resultados académicos y el uso de las TIC (UNESCO, 2019). 

 A nivel nacional en el Ecuador especialmente en las Instituciones 

educativas fiscales aún se mantiene modelos tradicionales de 

enseñanza/aprendizaje y muy pocos son los que utilizan técnicas de 

enseñanza/aprendizaje innovadoras. En la educación ecuatoriana de Nivel Superior, 

su uso todavía es incipiente. Sin embargo, es importante conjugar esfuerzos para 

solventar algunos problemas tanto de uso y disponibilidad de dispositivos y de 

herramientas tecnológicas que fortalezcan el proceso enseñanza/aprendizaje y la 

motivación en el ambiente educativo.  
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Según la Estadística del INEC en el 2018, el porcentaje de los hogares que 

cuentan con computadora portátil aumentó 10 puntos porcentuales; los hogares con 

acceso a internet incrementaron 14 puntos porcentuales a nivel nacional; un 

incremento de 15 puntos en el área urbana, y 11 puntos en el área rural de personas 

que utilizan computadora, el porcentaje de hombres que utilizan computadoras 

aumentó 11 puntos porcentuales y el de mujeres es de 11 puntos (INEC, 2018). 

La Unidad Educativa ñLos Andesò, oferta Bachillerato General Unificado y 

el Bachillerato Técnico con las figuras profesionales de Informática y Contabilidad, 

de régimen fiscal con aproximadamente 1030 estudiantes, 60 docentes de ellos 6 

son docentes técnicos, dispone de dos laboratorios de Informática con equipos 

funcionales. Actualmente las figuras profesionales de informática constan de 

módulos formativos que son impartidos desde el Primer Año de Bachillerato hasta 

Tercero de Bachillerato y su formación es por competencias permitiendo optimizar 

el tratamiento de la información en los ámbitos personal, académico y laboral, la 

problemática detectada es que la mayoría de docentes no se encuentran capacitados 

tanto en metodologías como técnicas de enseñanza aprendizaje actualizadas lo que 

imposibilita a que sus clases sean innovadoras para despertar el interés y la 

motivación de los estudiantes dificultando en lo absoluto el desarrollo de 

competencias y que el perfil de salida no se cumpla de acuerdo al currículo de 

Bachillerato Técnico.  
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 Planteamiento del Problema 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Poco interés en la aplicación de la Gamificación en el desarrollo de competencias 

ofimáticas en el Bachillerato Técnico. PROBLEMA 

EFECTOS 

CAUSAS 

Enseñanza Aprendizaje 

tradicional 

Estudiantes desmotivados y 

poco interés en el Desarrollo de 

Competencias 

Aprendizaje incompleto y poco 

dominio de la Ofimáticas. 

Desconocimiento de los 

fundamentos de Gamificación 

en el proceso enseñanza 

aprendizaje 

Desconocimiento y poco interés 

de participar en procesos de 

capacitación por parte de los 

docentes, sobre metodologías 

de enseñanza. 

Escasa utilización de 

herramientas tecnológicas y 

recursos digitales del módulo 

formativo de  Ofimática.   
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El desconocimiento total sobre los fundamentos de Gamificación para el 

desarrollo de competencias ofimáticas trae como consecuencia que el proceso se 

desarrolle de manera tradicional un panorama nada alentador para alcanzar el 

aprendizaje significativo, dando lugar a que los estudiantes se encuentren cada vez 

más desmotivados y con poco interés de aprender y de desarrollar competencias. 

El desconocimiento y poco interés de participar en proceso de capacitación 

por parte de los docentes sobre metodologías de enseñanza, hace que las clases no 

sean innovadoras tornándose cada vez aburridas y como consecuencia tenemos 

estudiantes desmotivados y con poco interés en el desarrollo de competencias y que 

el perfil de salida del estudiante de Bachillerato Técnico este en decadencia cada 

año. 

La escasa utilización de herramientas tecnológicas y recursos digitales en el 

proceso enseñanza aprendizaje trae como consecuencia un aprendizaje incompleto 

y nada competente con poco dominio de la Ofimática reflejando un deficiente 

proceder en el campo práctico al momento de insertarse el campo laboral. 

HIPÓTESIS 

La Gamificación incide significativamente en el desarrollo de competencias 

ofimáticas del Bachillerato Técnico. 

Destinatarios del Proyecto. 

¶ Investigadora Adriana Yadira Solis Ibarra 

¶ Docentes del Bachillerato Técnico de la Figura profesional de informática 

que imparten el módulo formativo de Ofimática. 

¶ Los Estudiantes de Primero Año de Bachillerato Técnico de la figura 

profesional de Informática del módulo formativo de Ofimáticas de la 

Unidad Educativa Los Andes del Cantón Santiago de Píllaro Año Lectivo 

2020-2021. 
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OBJETIVO S 

Objetivo General 

¶ Aplicar la Gamificación para desarrollar competencias ofimáticas en el 

Bachillerato Técnico. 

Objetivos Específicos 

¶ Fundamentar sobre la conceptualización de Gamificación para motivar el 

aprendizaje significativo en los estudiantes utilizando medios bibliográficos 

físicos y digitales. 

¶ Diagnosticar el uso procesos innovadores en el aula de clase para medir el 

nivel de conocimiento y dominio de herramientas tecnológicas en los 

docentes utilizando instrumentos de evaluación. 

¶ Elaborar una alternativa de propuesta que contribuya a solucionar el 

problema planteado. 
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CAPITULO I  

MARCO TEORICO  

Antecedentes 

Se realizó una investigación detallada sobre el tema y sus referentes en 

varios repositorios digitales tanto universitarios como educativos, así como en 

trabajos de titulación, artículos, revistas indexadas entre otras, esta búsqueda arrojó 

investigaciones sobre la Gamificación como estratégica de aprendizaje y desarrollo 

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

Almeida (2020) Trabajo de Titulaci·n de Maestr²a con el tema ñAprendizaje 

en el área de matemáticas, una propuesta pedag·gica desde la Gamificaci·nò, la 

investigación tiene como objetivo general: Diseñar una propuesta pedagógica que 

promueva el aprendizaje de Matemáticas mediante la Gamificación en el primer 

año de bachillerato BGU de la Unidad Educativa Particular Santa Ana. La 

Metodología empleada en la Investigación tiene un enfoque mixto porque combina 

el diseño de campo y el diseño documental. Entre las conclusiones se destaca que 

es necesario implementar la Gamificación porque mejora notablemente la gestión 

de las actividades de clases y estas a su vez sean más dinámicas e interesantes y los 

estudiantes se encuentren motivados y alcancen el aprendizaje significativo. 

Pazmiño (2019) Trabajo de Titulación para Maestr²a con el tema ñLa 

Gamificación como estrategia de aprendizaje de la asignatura de Física II en 

Segundo Año de Bachillerato de la Unidad Educativa Jorge Ćlvarezò. La 

investigación tiene como objetivo general: Implementar Gamificación en un aula 

virtual para el aprendizaje de la asignatura de Física II en segundo Año de 

Bachillerato. La metodología empleada es de tipo mixto que implica la recolección 
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y el análisis de datos. Entre las conclusiones se destaca que el diseño de un aula 

virtual Gamificada mejora notablemente el aprendizaje de Física II convirtiéndose 

en un recurso de apoyo y una herramienta de fácil manejo y una notable interacción 

entre los estudiantes y el docente. 

Macías (2017) Trabajo de titulación para Maestr²a con el tema ñLa 

Gamificación como estrategia para desarrollar la competencia matemática: plantear 

y resolver problemasò. La investigaci·n tiene como objetivo general. Reformar el 

desempeño académico de los estudiantes de 1ero BGU, en función del desarrollo 

de la competencia matemática plantear y resolver problemas a través de la 

plataforma Rezzly. La metodología empleada en esta investigación es el estudio 

pre-experimental, con un enfoque Mixto (Cuantitativo y Cualitativo). Entre las 

conclusiones se destaca que la Gamificación es un apoyo a las clases presenciales 

y tiene un papel protagónico en las clases virtuales, permitiendo el desarrollo de la 

competencia matemática para plantear y resolver problemas. 

Loján (2017) Trabajo de titulación para Maestr²a con el tema ñPatrones en 

Gamificaci·n y juegos serios, aplicados a la educaci·nò. La Investigaci·n tiene 

como objetivo general. Determinar el impacto de los juegos serios en proceso 

enseñanza/aprendizaje en la Carrera de Psicología Industrial de la Facultad de 

Ciencias Humanas y de la Educación de la Universidad Técnica de Ambato. La 

metodología de investigación tiene un enfoque cualitativo y cuantitativo. Entre las 

conclusiones se destaca que el impacto de los juegos serios es muy relevante porque 

consideran que aprenderían de mejor manera las distintas asignaturas de la Carrera 

mejorando notablemente el proceso enseñanza/aprendizaje. 

Mena (2017) Trabajo de Titulación para Maestría con el tema ñDesarrollo 

de una Estrategia de Gamificación en un espacio virtual de difusión sobre el cuidado 

ambiental en la PUCESAò, la Investigación tiene como objetivo general Desarrollar 

la técnica de Gamificación en una plataforma virtual para la difusión del cuidado 

ambiental en la PUCESA. La metodología empleada es la de Cascada la que detalla 

los pasos específicos para alcanzar los objetivos deseados. Entre las conclusiones 

se destaca que la Gamificada genera una buena acogida por parte del grupo piloto 



9 
 

de estudio quienes manifestaron sentirse motivados con la innovación y los recursos 

presentados para cumplir diferentes misiones y desafíos Mena (2017). 

Guevara (2018) Trabajo de Titulación para Maestría con el tema 

ñEstrategias de Gamificaci·n aplicadas al desarrollo de competencias digitales 

Docentesò. La Investigación tiene como objetivo general desarrollar competencias 

digitales en los docentes para que sean capaces de modelar y facilitar el uso de 

herramientas digitales para apoyar la investigación y el aprendizaje. La metodología 

empleada en esta investigación tiene un enfoque Cuantitativo porque busca 

conocimiento fundamental en el contexto de resolver problemas prácticos, con la 

intención de observar y medir las variables que son objeto de estudio. Entre las 

conclusiones se destaca que la Gamificación es una estrategia que produce 

aprendizajes significativos y que incide positivamente en el desempeño académico 

de los participantes. 

Álvarez (2020) Trabajo de Titulación para Maestría con el tema ñLa 

Gamificación como Estrategia de Aprendizaje de Neuroeducación para la 

Asignatura Educaci·n Cultural y Art²sticaò, la Investigación tiene como objetivo 

general Elaborar una estrategia de Gamificación para la enseñanza aprendizaje de 

la Neuroeducación para la asignatura Educación Cultural y Artística. La 

Metodología empleada en esta Investigación es de tipo mixta, para la 

caracterización del tema de estudio se eligió la investigación descriptiva, con el fin 

de evidenciar nivel de logro alcanzado por los estudiantes cuando se aplique la 

estrategia. Entre las conclusiones se destaca que la estrategia basada en la 

gamificación demuestra ser altamente viable para la solución del problema de 

aprendizaje en la asignatura de Educación Cultural y Artística. 

Vélez (2020) Trabajo de Titulaci·n con el tema ñGamificaci·n en T®cnicas 

de Aprendizaje mediante Aulas Virtuales Metafóricas en Educación Superior 

Modalidad en L²neaò. La Investigación tiene como objetivo general Elaborar una 

propuesta de gamificación mediante aulas virtuales metafóricas en la Universidad 

Técnica del Norte modalidad en línea. La Metodología empleada en esta 

Investigación utiliza el enfoque mixto al combinar los métodos cuanti-cualitativo. 
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Entre las conclusiones se destaca La gamificación se relaciona significativamente 

con las metodologías didácticas activas, experiencia en entornos virtuales y su 

integración en el aula es importante para generar compromiso y autorregulación en 

los estudiantes a fin de aumentar la tasa de retención en esta modalidad con docentes 

motivados y capacitados.  

Aguilar, (2019) Trabajo de Titulación para Maestr²a con el tema ñLa 

Gamificación como estrategia metodológica y la Gestión de Herramientas 

Ofimáticas como logro de Aprendizaje, en la asignatura de fundamentos de 

Informática de la Facultad de Administraci·n  de la Universidad Privada de Limaò. 

La Investigación tiene como objetivo general Describir el desarrollo de la 

gamificación como estrategia metodológica y la gestión de herramientas ofimáticas 

en la asignatura de Fundamentos de Informática. La metodología empleada define 

un enfoque cuantitativo y diseño cuasi experimental. Entre las conclusiones se 

destaca la importancia de la gamificación como un recurso de apoyo en el proceso 

de enseñanza/aprendizaje, tanto para el docente, como para el estudiante 

evidenciando interés, participación en clases y la mejora de los aprendizajes.  

Vargas (2018) Trabajo de Titulaci·n de Maestr²a con el tema ñLos MOOC 

y las Competencias Ofimáticas en los Estudiantes de Bachilleratoò. La 

Investigación tiene como objetivo general: Determinar la incidencia de los MOOC 

para el desarrollo de competencias ofimáticas en estudiantes del Bachillerato del 

Distrito Educativo Ambato. La metodología utilizada en esta Investigación tiene un 

enfoque cuali-cuantitativo y está orientado al descubrimiento y comprobación de la 

hipótesis, para la búsqueda y explicación del uso de MOOC. Entre las conclusiones 

se considera los MOOC como una oportunidad para comunicarse, experimentando, 

colaborando y aprendiendo. Además, permitirá la generación de competencias de 

ofimática beneficiando al desarrollo de conocimientos habilidades y actitudes para 

contribuir en la formación académica. 

Corchuelo y Rodríguez (2018) En su art²culo ñGamificaci·n en Educaci·n 

Superior: Experiencia Innovadora para motivar estudiantes y dinamizar contenidos 

en el Aulaò, presenta una estrategia docente de Gamificación cuyo objetivo es 
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motivar a los estudiantes para el desarrollo de contenidos y actividades en el aula. 

La observación se desarrolló con 86 estudiantes de tres grupos de pregrado de la 

Universidad de La Sabana en la asignatura Competencia Básica Digital. En la 

observación se planteó tres momentos, 1. Presentación de los elementos 

(interacción, dinámicas y mecánica del juego), 2. Exploración registro y 

seguimiento de la plataforma, 3. Canje de puntos de cada jugador. La Metodología 

de la investigación tiene un enfoque cuantitativo y un diseño descriptivo. Se aplicó 

un cuestionario para valorar su impacto, los resultados indican un alto nivel de 

aceptación de la estrategia. 

Carlos et al., (2017) en su art²culo ñExperiencia de Gamificaci·n en 

Secundaria en el Aprendizaje de Sistemas Digitalesò, menciona que en los ¼ltimos 

años el fenómeno de la gamificación es una tendencia metodológica que genera  

motivación e interés por el desarrollo de alguna competencia o habilidad. La 

experiencia se realizó en el Instituto Barcelona manejando una aplicación 

implementada para enseñar, de una forma lúdica, contenidos de sistemas digitales 

de la asignatura de Tecnología Industrial. Los resultados indican que la experiencia 

y las opiniones de los estudiantes son muy satisfactorias al utilizar una metodología 

basada en la Gamificación.  

Ortiz et al. (2018) en su art²culo ñGamificaci·n en educaci·n: una 

panorámica sobre el estadoò, tiene como objetivo hacer una revisión teórica de los 

beneficios del uso de la Gamificación resaltando la importancia de la motivación, 

la inmersión para posibilitar la anticipación y planificación de situaciones; el 

compromiso y la socialización a través de la interactividad y la interacción; así 

como también una variedad de elementos que intervienen permitiendo que las  

actividades educativas sean más motivadoras y estimulantes para los alumnos. 

Arias Florencia & Gaibor Espín (2018) En su art²culo ñEl Desarrollo de 

Competencias Tecnológicas en el uso y manejo de las Herramientas y Equipos 

Ofim§ticosò, mencionan que se debe promover la práctica en el uso y manejo de las 

herramientas y equipos ofimáticos. Esta intención responde a las exigencias del 
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siglo XXI, donde las competencias tecnológicas son de vital importancia para 

desempeño adecuado y competente en el campo laboral y la sociedad actual. 

Mendoza (2020) Trabajo de Titulación para Maestría con el tema 

ñHerramientas ofim§ticas de office en el desarrollo de las competencias laborales. 

Gu²a interactiva.ò La Investigaci·n tiene como objetivo general. Analizar la 

importancia de las herramientas ofimáticas para mejorar las competencias laborales 

en los estudiantes de Primero de Bachillerato de Contabilidad de la Unidad 

Educativa Dr. Francisco Huerta Rendón.  La Metodología empleada en esta 

Investigación es el método cuantitativos y cualitativos que permitan la adquisición 

de nuevo conocimiento en virtud de los avances tecnológicos e informáticos. Entre 

las conclusiones se destaca la elaboración de una guía interactiva será un aporte 

importante para el manejo de las herramientas ofimáticas y sus procesos de manera 

didáctica y pedagógica. 

Masaquiza (2017) Trabajo de titulaci·n para Maestr²a con el tema ñEl 

manejo de la Herramientas Ofimáticas de los estudiantes del bachillerato de la 

Unidad Educativa Nacional Galápagos sección nocturna y las oportunidades 

laborales durante el período lectivo 2017-2018ò. La Investigaci·n tiene como 

objetivo general. Investigar sobre el manejo de herramientas ofimáticas y las 

oportunidades laborales que se generan en los estudiantes de Bachillerato de la 

Unidad Educativa Galápagos. La Metodología empleada en esta Investigación es 

Mixta cuantitativa para la recolección de datos y cualitativa para obtener un registro 

narrativo de los fenómenos estudiados. Entre las conclusiones se destaca que los 

temas que se trató en el curso de capacitación a los estudiantes es de mucha 

importancia, se espera que el aporte brindado apertura el desarrollo de futuros 

proyectos. 

Solis (2019) Trabajo de titulación para Maestr²a con el tema ñPlataforma 

Interactiva Móvil y su contribución en el Proceso Enseñanza Aprendizaje aplicado 

al Módulo de Aplicaciones Ofimáticas Locales y en Línea para los estudiantes de 

la Unidad Educativa Fiscal ñEloy Vel§squez Cevallosò de la Parroquia la Am®rica 

del Cant·n Jipijapaò. La Investigación tiene como objetivo general Diseñar una 
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plataforma móvil para el proceso de enseñanza aprendizaje del módulo de 

aplicaciones ofimáticas locales y en línea a los estudiantes de la Unidad Educativa 

Fiscal ñEloy Vel§squez Cevallosò. La Metodología empleada en esta Investigación 

es Cuantitativa para analizar los datos adquiridos de las encuestas. Entre las 

conclusiones se destaca que la Plataforma Móvil contribuye notablemente al 

proceso enseñanza aprendizaje del módulo formativo de aplicaciones ofimáticas 

locales y en línea. 

Jaramillo Ospina et al. (2019) En su art²culo ñInform§tica y ofim§tica una 

herramienta pedagógicaò, mencionan que las herramientas ofimáticas son una 

recopilación de varios programas que son utilizados en oficinas para (crear, 

modificar, organizar, escanear, imprimir, etc.), archivos y documentos. En 

conclusión, es importante mencionar que la ofimática no se trata solo del uso del 

ordenador, sino de promover la reingeniería, usando la informática como 

instrumento para eliminar, reducir y agilitar tareas típicas en una oficina. 

Medina (2017) Trabajo de titulación para Maestr²a con el tema ñLas TIC y 

el aprendizaje de digitación en ofimática de los estudiantes del Cetpro Carabaylloò. 

La Investigación tiene como objetivo general. Establecer la relación entre las Tic y 

el aprendizaje de digitación en ofimática. La Metodología empleada en esta 

Investigación fue básica, de enfoque cuantitativo, diseño correlacional, método 

hipotético deductivo. Entre las conclusiones se destaca que las Tecnologías de la 

información y comunicación se relaciona directa y significativamente con el 

aprendizaje de digitación, con la gestión de archivos en sistema, con el procesador 

de textos y con la elaboración de diapositivas y técnicas de redacción de 

documentos permitiendo desarrollar competencias ofimáticas para desempeñarse 

en el campo laboral de manera eficiente. 

Cabrera (2019) Trabajo de titulación para Maestría con el tema 

ñCompetencias digitales de Docentes en Bachillerato de la Unidad Educativa 

Enrique Gil Gilbert de Guayaquilò, el objetivo general es Identificar los tipos de 

competencias digitales han sido desarrolladas por los docentes de Bachillerato de 

la Unidad Educativa Enrique Gil Gilbert Guayaquil. La Metodología empleada en 
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esta Investigación enfoque cuantitativo, no experimental, descriptivo simple, de 

tipo básico construida por una variable y una población. Entre las conclusiones se 

destaca que los docentes no están actualizados y no se capacitan para ejecutar 

competencias digitales ya sean estos dentro o fuera de las aulas, por lo que es 

necesario recomendar a que los hagan para enfrentar las exigencias de la sociedad 

y el siglo XXI.  

Desarrollo teórico del objeto  

Definición de las TICs (Tecnologías de la Información y la Comunicación) 

Para Graells (2000) las TICS ñes una amplia gama de avances tecnológicos 

que aportan notablemente a la informática, a las telecomunicaciones ya las 

tecnologías audiovisuales brindando herramientas para el tratamiento, difusión de 

la información en distintos canales de comunicaci·nò.  

Uno de los elementos más poderoso que integra las TICS es la Internet. 

Rafino (2020) afirma que Las TICS ñes un conjunto de prácticas, conocimientos y 

herramientas vinculadas con la utilización y transmisión de la información, que se 

desplegó a partir del acelerado cambio tecnológico que experimento la humanidad 

en las últimas décadas, a ra²z de la aparici·n de Internetò. 

Ventajas de las TICs (Tecnología de la Información y la Comunicación) 

Las TIC cuentan con varias características que han cambiado la forma en 

como las personas se comunican alrededor del mundo entre ellas tenemos: (Claro 

2019) afirma las siguientes ñInstantaneidad para transferir la información, 

Interactividad para el intercambio de información entre usuarios y dispositivos, 

Interconexión para unir diferentes tecnologías para la creación de nuevas 

herramientas, Inmaterialidad para trasladar información inmediata a cualquier lugar 

y usuariosò. 

Claro (2019) también menciona el ñAlcance es decir el impacto en varias 

áreas como economía, educación, medicina y gobierno, Innovación para cambiar y 

crear nuevos medios de comunicación, Diversidad para ejecutar más de una función 
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es decir múltiples propósitos, Automatización que para automatizar procesos y 

mejorar notablemente la productividad y los tiempos para su ejecuciónò. 

Tipos de TIC  

Según Claro (2019) afirma que las TIC se clasifican en tres categorías: ñLa 

categoría de las Redes son consideradas como sistemas de comunicación que 

conectan varios equipos y se componen básicamente de usuarios, software y 

hardware su ventaja es compartir recursos, intercambiar y compartir información 

con mayor efectividad y rendimientoò.  

Al respecto Claro (2019) menciona los Terminales ñson considerados 

puntos de acceso de los usuarios a la información, algunos dispositivos son la 

computadora, el navegador de internet y los sistemas operativos. los Smartphone, 

los televisores y los videojuegos permitiendo el acceso a la información de forma 

globalò. 

Claro (2019) menciona los Servicios en las TIC son ñtecnologías que 

ofrecen diferentes servicios a los usuarios entre los que se destacan correo 

electrónico, búsqueda de información, (E-administración) administración 

electrónica, (E-gobierno) gobierno electrónico, (E-learning) aprendizaje 

electrónico  y otros como banca online, audio, música, cine y el comercio 

electrónicoò.  

Las TICs en la Educación 

En el ámbito Educativo Vargas García (2015) afirma que ñLas TIC 

complementan, enriquecen y transforman la educación. La UNESCO comparte 

conocimientos respecto a las formas en que la tecnología facilita el acceso a la 

educación universal, apoya a los docentes, mejora la calidad del aprendizaje, 

refuerza y perfecciona la administraci·n de la educaci·nò. 

Velandia (2018) afirma que ñLa UNESCO se esfuerza por desaparecer las 

consecuencias de los trastornos en la enseñanza creada por el cierre de las escuelasò. 

Para ello se presentan recursos eficaces de aprendizaje a distancia que han permitido 
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a los profesores y responsables políticos para la continuidad de los planes de 

enseñanza nacionales utilizando recursos digitales y tecnológicos disponibles. Para 

ello se ha desarrollado varias herramientas que ofrecen prácticas, ideas innovadoras 

y recomendaciones para 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 

enseñanza/aprendizaje entre los diferentes usuarios que participan en el aula se 

ubica en una plataforma online que permite compartir curso con diferentes 

contenidos entre profesores y alumnos, y en el que se atienden un sinnúmero de 

consultas, inquietudes y evaluaciones de los participantes. No hay 1límites físicos 

ni temporales. El Aula virtual permite el acceso en cualquier momento a 

profesores/alumnos para impartir y tomar sus clases, sin estar sujeto a horarios y a 

desplazamientos físicos (EvolMind, 2020). 

Beneficios del Aula Virtual  

El acceso al entorno virtual se lo realiza a través de un software o por la 

web, lo más factible es ingresar al portal por medio de cualquier dispositivo en 

cualquier momento. Permite la conexión sincrónica (en vivo) o de forma 

asincrónica. En la última da la facilidad de revisar los contenidos en cualquier 

momento. Además, se puede añadir múltiples aplicaciones de tecnología educativa 

como videoconferencias, vídeos, lecturas, presentaciones, imágenes interactivas y 

chats, entre otras. 

Uno de los principales beneficios es la eliminación de barreras geográficas, 

es decir se autoriza el acceso a una extensa cantidad de docentes y establecimientos 

educativos a nivel mundial. Además, va permitir a los estudiantes presentar y 

compartir conocimientos con otras culturas, romper barreras tradicionales de 

comunicación, ubicación, tiempo y costo. El Ahorro de tiempo y dinero es 

considerado permitiendo economizar recursos materiales como cuadernos, hojas e 

impresiones, a razón que el material ya está disponible en línea. 
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Además, la función de audio y vídeo prestan múltiples oportunidades de 

recibir clases virtuales y disponer material en diferentes formatos. Permite la 

interacción entre los participantes para intercambiar ideas y resolver inquietudes 

sobre el contenido. Cuenta con grabaciones de audio y vídeo, permitiendo 

escucharlas cuantas veces sea necesario. También permite el Aprendizaje 

diferenciado y flexible como herramienta idónea para asimilar los conocimientos 

de manera motivadora, brindando confianza y seguridad en sí mismos, y con la 

facilidad de acceder al material cuantas veces les sea necesario para revisar y 

afianzar sus conocimientos. Además, cuenta con documentos complementarios y el 

apoyo del tutor y de otros participantes de forma colaborativa. 

Otro de los beneficios es la responsabilidad sobre el aprendizaje porque 

manejar tecnología, entre otras cosas, favorece la disposición de archivos y 

documentos para acceder a ellos en cualquier momento y las veces que quieran. A 

más de ello el aula virtual ofrece nuevas formas y herramientas para facilitar y 

desarrollar adecuadamente un proceso de formación de calidad (EvolMind, 2021). 

Tipos de Aulas Virtuales 

Existen cuatro dimensiones pedagógicas del aula virtual entre ellas tenemos: 

Aula Virtual Informativa que es considerada como un conjunto de materiales 

(textual, multimedia y audiovisual) que permiten a los participantes el acceso 

autónomo a los conocimientos. Ejemplo de estos materiales son los temarios de 

contenido, apuntes en diferentes formatos como (PDF, Word, entre otros), 

presentaciones interactivas, mapas conceptuales, animaciones, enlaces o 

hipervínculos a bibliografía complementaria y sitios de interés para ampliar los 

contenidos o acceder a nuevos recursos. 

Aula Virtual Práctica considerada como un conjunto de acciones, tareas o 

actividades planificadas por el profesor para el desarrollo de experiencias y la 

construcción del conocimiento, por ejemplo: foros de debate; lectura y redacción 

de textos; diario personal; análisis de casos; búsqueda de información; la creación 

de base de datos; elaboración proyectos individuales o grupales; resolución de 
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problemas y/o ejercicios; la planificación y desarrollo de investigación; trabajos 

colaborativos mediante en Wikis; realización de Webquest, entre otros. 

Aula Virtual Comunicativa contiene una variedad de recursos y acciones 

que permiten la interacción entre participantes y el profesor a través de herramientas 

como: foros, chats, mensajería interna, correo electrónico y videoconferencia. 

Finalmente tenemos Aula Tutorial y Evaluativa que brinda la función 

específicamente al docente como tutor o dinamizador de una serie de actividades 

tanto individuales como grupales, además la posibilidad de organizador de recursos 

telemáticos y evaluador de trabajos y actividades (Barberá & Badía, 2004). 

Plataformas Open Source para Aulas Virtuales 

Son plataformas de código abierto su uso, distribución y modificación son 

permitidos de acuerdo a la Licencia Open Source, es decir no tiene costo de licencia, 

pero involucra costos asociados al hosting, instalación, configuración y a la 

administración propia de cada plataforma. Entre ellas se destaca Moodle, Claroline, 

Chamilo, Sakai, Dokeos, Sakai, Blacboard y WordPress como LMS con la 

aclaración que WordPress es un CMS, no un LMS propiamente dicho, pero con 

varios plugins o complementos para convertirse en un LMS) (Fiallos & Pagoaga, 

n.d.). 

Aula Virtual: Moodle  

La plataforma Moodle ñEs un sistema de gestión de cursos de código abierto 

(Open Source Course Management Systemò (Fiallos & Pagoaga, n.d.), diseñado 

para crear y gestionar espacios de aprendizaje en línea adecuado a las necesidades 

de profesores, estudiantes y administradores. Creado para gestionar entornos de 

enseñanza virtual basado en tecnología PHP y bases de datos MySQL, 

Gallego et al. (2007) menciona que ñMoodle se deriva del acrónimo de 

Module Object Oriented Dynamic Learning Environment (Entorno Modular de 

Aprendizaje Dinámico Orientado a Objetos), creada en el año 2002 por el Pedagogo 

Australiano Martin Dougiamasò, Moodle es ideal para crear espacios de enseñanza 
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para la formación no presencial de entidades educativas u organizaciones. A más 

de eso es un sistema todo en uno que permite cubrir las necesidades de los 3 roles 

que intervienen: 

El Rol de Profesores su funcionamiento permite el máximo de tareas de 

formador en línea. Dispone de un completo paquete de herramientas que permite el 

control de las actividades del proceso de enseñanza-aprendizaje, desde un panel de 

administrador. El Rol de Alumnos también resulta muy funcional, simple e intuitivo 

permitiendo centrarse esencialmente en las tareas de estudio y no tener que 

preocuparse por aprender a utilizar herramientas complejas.  

El Rol de Administrador opera una interfaz gráfica muy intuitiva para la 

creación de aulas virtuales y cursos fácilmente sin aplicar tareas complicadas de 

programación, su sistema es flexible y personalizable a cualquier entidad educativa, 

método de enseñanza, estructura de contenidos, formato de recursos didácticos 

(texto, imagen, vídeo, presentación, etc.), estética visual, etc. También puede 

ampliar su funcionalidad con la instalación de plugins. 

GAMIFICACIÓN  

Gaitán (2013) menciona que la Gamificación ñEs una técnica de aprendizaje 

que relaciona la mecánica del juego al ámbito educativo-profesional con la finalidad 

de conseguir excelentes resultados, tanto para adquirir conocimientos, mejorar 

habilidades, recompensar acciones espec²ficas, entre otrosò. La t®cnica de 

Gamificación es muy utilizada por su carácter lúdico, que permite afianzar los 

conocimientos de una manera más divertida, generando una experiencia efectiva en 

el usuario. Emplear el patrón de juego en el ámbito educativo realmente funciona 

porque consigue motivar e incentivar el ánimo de superación. 

Tipos de Gamificación 

La Gamificación presenta básicamente dos tipos de Gamificación: La 

intrínseca que hace referencia en usar más la motivación y el diseño del 

comportamiento para involucrar a los usuarios. La extrínseca la que maneja y está 
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acostumbrada la mayoría de los usuarios porque los elementos del juego juegan un 

papel muy importante y trascendental que permite añadir al sistema: puntos, badges, 

barras de progreso, etc. 

Elementos de la Gamificación 

Entre los elementos básicos que presenta la Gamificación y que permite que 

se consigan los objetivos de un sistema gamificado tenemos: La Mecánica 

consideradas como reglas y normas del juego que sirven de herramientas para que 

el diseñador pueda basarse y pueda construir una experiencia que permita 

desarrollar e involucrar al usuario de manera dedicada y divertida en las actividades. 

Entre las mecánicas más habituales que presenta un sistema gamificado se 

encuentran: 

¶ El Mundo: El espacio destinado. 

¶ Avatar: La forma como se presenta el usuario o participante en el sistema. 

¶ Reglas: Las restricciones o limitaciones que maneja el sistema. 

¶ Misión: Es el objetivo de las acciones. 

¶ Niveles: La forma como se agrupan las misiones. 

¶ Recompensa: Los premios adquiridos cuando superan los retos propuestos. 

¶ Progreso: Es la barra que muestra el avance del usuario en el sistema. 

¶ Puntos: Es la reputación que se tiene ante otros usuarios 

¶ Medallas: Premios adquiridos cuando se cumplen las misiones. 

¶ Ranking: Indica el nivel máximo nivel del sistema. 

¶ Tabla de clasificación: Muestra las posiciones de los usuarios. 

¶ Monedas: Es el dinero virtual que sirve para comprar los bienes. 

¶ Desbloqueos: Ítems especiales conseguidos para mostrar nuevos 

contenidos. 

¶ Regalos: Herramientas de colaboración para mejorar la interacción con 

otros usuarios. 

¶ Equipo: Conjunto de usuarios que contribuyen para cumplir misiones. 

¶ Área social: Zonas o espacios que permiten la interacción social. 
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Las Dinámicas son consideradas como acciones que aparecen cuando los 

jugadores usan las mecánicas y tienen por objeto despertar el interés y motivar al 

jugador a participar en las actividades que está llevando a cabo dentro del sistema. 

Entre las dinámicas destacan las siguientes: 

¶ Aprendizaje: A medida que el jugador utiliza el sistema Gamificado 

adquiere conocimientos que le permiten superar retos y misiones. 

¶ Retos: Es una descripción que permite al usuario saber cuándo debe 

superarlos. 

¶ Socialización: Son alianzas entre jugadores permiten que el usuario viva 

experiencias nuevas. 

¶ Emociones: Son las acciones que realizan dentro del sistema y provocan 

emociones determinadas. 

¶ Competición: Los sistemas Gamificados crean mayor interés y motivación 

en el jugador relacionando su desempeño individual o grupal. 

¶ Identidad: Es como el usuario se involucra en la historia y la vive en el juego 

con la finalidad de compartirla y repetirla. 

¶ Narrativa: Es la historia presente en el sistema Gamificado en la que el 

usuario se involucra en un mundo por conocer. 

La Estética es considerado como el diseño que hace emerger las 

sensaciones, fantasías, vivencias y experiencias de usuario. Además, son todos los 

elementos que permiten entender las reglas y hacen surgir las dinámicas. Es la 

puerta de acceso a un sistema Gamificado, permitiendo al jugador explorar el 

universo creado. Se relaciona al diseño visual y a la experiencia que pueda 

generarse con el usuario al momento de explorarla (Rosas, 2017). 

El aula invertida o Flipped Classroom  

Es un método de enseñanza su objetivo principal es que el alumno asuma 

un rol más activo en su proceso de aprendizaje, basado en que el alumno pueda 

revisar los contenidos por sí solo a través de herramientas que el docente le 

proporciona, especialmente vídeos o podcasts grabados y que el tiempo de clase 

sirva para resolver dudas e inquietudes relacionadas con el material analizado. 
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Teniendo en cuenta que los alumnos dentro y fuera de las aulas emplean las nuevas 

tecnologías como herramientas de aprendizaje, y que en la era digital en la que nos 

encontramos es muy sencillo la grabación y edición de materiales educativos 

(Albaladejo, 2016). 

Insignias en Moodle 

Las insignias (budgets, en inglés) son imágenes o representaciones gráficas, 

por lo general divertidas y atractivas, que justifican visualmente que has alcanzado 

una serie de logros o condiciones relacionadas al cumplimiento de las actividades 

del curso. Se utilizan como elementos motivadores del aprendizaje reconociendo el 

trabajo del alumno y su participación.  

Son diseñadas desde un criterio pedagógico y es necesario conocer su 

funcionamiento, para aplicarlas en función de la acción formativa, tipo de alumnos, 

etc. Las insignias son utilizadas en el interior de las metodologías de aprendizaje 

conocidas como Gamificación que buscan involucrar a los alumnos en su 

aprendizaje utilizando las estrategias similares a las que desarrollan los juegos. 

En Moodle cuando se alcanza o supera los objetivos de un curso, o parte del 

mismo, o alcanza una serie de logros, el sistema automáticamente, basándose en la 

programación del docente, se asigna una imagen (insignia) asociada a un certificado 

que describe los detalles del logro alcanzado. Es recomendable que la imagen 

utilizada esté relacionada con la insignia. 

La insignia se diferencia del título por la flexibilidad. El título o certificado 

entendemos que está asociado a la finalización del curso. Cuando hablamos de 

insignias no refiere a la finalización del curso. Se trata de la finalización de una 

parte de un curso, o incluso que ha finalizado una actividad o conjunto de 

actividades. Asimismo, podemos añadir otros méritos, como por ejemplo si ha 

participado activamente en el foro, si ha ejercido un rol determinado (docente, tutor, 

colaborador), si su perfil está completo su imagen, email, etc. (Baños Sancho, 2019) 
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Desarrollo teórico del campo 

PEDAGOGÍA  

La pedagogía tiene la misión de orientar todas las acciones educativas 

basada en prácticas, técnicas, principios y métodos. A lo largo de la historia, varios 

pedagogos se encargaron de plantear varias teorías sobre la pedagogía la misma que 

está asociada a la Andragogía, considerada como una disciplina encargada de 

formar a las personas como humanos permanentes, tomando en cuenta sus 

vivencias, experiencias sociales y culturales (Raffino, 2020). 

Pedagogía y la Educación 

Para comprender el concepto de pedagogía primero se debe comprender 

correctamente el concepto de educación. La Educación es aquella formación que se 

le da a un individuo o grupo de individuos para desarrollar sus capacidad 

intelectuales, morales y afectivas. Mientras que la Pedagogía tiene sus raíces en la 

educación, ya que surge de la necesidad de sistematizar y crear métodos adecuados 

para el acceso a la educación, es decir, métodos para transmitir conocimientos, 

tradiciones, valores y culturas.  

Los conceptos se relacionan mucho pero posiblemente las dos disciplinas 

surgieron simultáneamente en las primeras civilizaciones. En conclusión, la 

pedagogía es un conjunto de métodos y recursos para poner en práctica el proceso 

educativo (Raffino, 2020) 

Tipos de Pedagogía 

La Educación evoluciona a gran escala por ello surgen diferentes 

clasificaciones que se adaptan a diferentes situaciones y a las características del 

ámbito en que se desarrolla. Algunas de las más relevantes son: La Pedagogía 

descriptiva se encarga de investigar los elementos educativos, sus factores 

históricos, biológicos, psicológicos y sociales. Además, analiza y estudia los 

principales sucesos educativos que ocurren en la realidad, tomando en cuenta los 

sucesos culturales o de otra índole que pueda afectar al sistema educativo. Un punto 
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clave a tomar en cuenta es como se lleva a cabo la educación en la práctica más allá 

de teorías y modelos ideales. 

La Pedagogía normativa surge del debate entre la parte filosófica y la teoría 

de cómo abordar la educación, los fines a conseguir, cómo impartir los 

conocimientos y las condiciones más adecuadas para el aprendizaje. En este tipo de 

pedagogía nos indica lo que debería ocurrir es por ello que incide en modelos 

teóricos a seguir para alcanzar determinados objetivos. 

La Pedagogía infantil considera que el aprendizaje en los primeros años es 

fundamental ya que en este período se adquieren las competencias fundamentales 

para que los niños puedan seguir con su formación durante todas las etapas. Por ello 

se promueve crear programas que se adapten a esta realidad y fortalezcan la 

educación infantil. 

La Pedagogía social considera que la educación es un elemento radical para 

el desarrollo de una sociedad se basa en los conflictos que afectan en la vida 

estudiantil y le impide el acceso a la formación académica, pero les pone en alerta 

para desarrollar medidas que permitan generar igualdad de oportunidades en el 

acceso a la educación.  

La Pedagogía psicológica se encarga del estudio del comportamiento y los 

procesos psicológicos 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 Pedagogía terapéutica se encarga de identificar y buscar solución a los 

múltiples problemas de enseñanza 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 una mejor metodología de aprendizaje.  Las 

personas viven en constante aprendizaje ya sea dentro o fuera de las aulas. Por esta 

razón existen diversos tipos de pedagogías que se pueden adaptar a las diferentes 

necesidades de los estudiantes; así se fortalece una red de ayuda que facilita el 

proceso de formación (Raffino, 2020). 
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DIDÁCTICA  

Según (Hobal, 2019) menciona que la Did§ctica ñEs una disciplina con 

naturaleza pedagógica, orientada por fines educativos y comprometida con la 

mejora de los seres  humanos,  por medio de la comprensión  y  transformación  de  

los procesos socio-comunicativos, adaptación y el desarrollo apropiado del proceso 

de ense¶anza aprendizajeò (p. 7). Adem§s, la Did§ctica estudia leyes y aspectos 

específicos de la educación y la formación en todos los niveles educativos. 

La Didáctica se despliega mediante la selección de los problemas más 

representativos de la vida educativa tanto en las aulas, en centros y comunidades 

destinadas a la formación académica. El trabajo como profesores y profesoras es 

descubrir y buscar nuevos caminos para solucionar las diferentes problemáticas que 

han sido detectadas (Hobal, 2019). 

Las estrategias didácticas 

Las estrategias didácticas son consideradas como una mediación entre las 

ciencias generales y la pedagogía, las mismas que parten de un proyecto y buscan 

erradicar las prácticas tradicionales y repetitivas. Para el diseño de Materiales 

educativos es preciso saber dentro de qué estrategia didáctica están enmarcados. 

Las actividades propuestas deben considerarse como acciones globales e integrales 

que representan una serie de acciones ordenadas y acopladas dentro del proceso de 

enseñanza-aprendizaje las mismas que deben estar dentro de un curso o temas 

específicos dentro de los contenidos (Zilberstein, 2021). 

Tipos de didáctica 

La Didáctica general maneja un conjunto de normas que apoya el proceso 

de enseñanza aprendizaje sin considerar un ámbito específico. Encargada de ofrecer 

modelos descriptivos, explicativos e interpretativos aplicables a los procesos de 

enseñanza; analizar y evaluar las corrientes y tendencias del pensamiento didáctico 

más importantes, y, finalmente definir principios y normas generales de la 

enseñanza, enfocados a cumplir los objetivos educativos.  
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La Didáctica diferencial o diferenciada se aplica a situaciones de enseñanza 

en casos específicos, en los que se considera la edad, características y sus 

competencias intelectuales. Además, se encarga de adaptar los mismos contenidos 

del currículo escolar para diferentes tipos de audiencia. Por ejemplo, el tema de 

historia universal se presentará de distintas maneras a la siguiente audiencia: 

adolescentes, personas con necesidades especiales, adultos que están en formación 

académica. 

La Didáctica especial o específica ejecuta métodos y prácticas aplicadas 

para la enseñanza de cada campo, disciplina o materia concreta del nivel de estudio. 

En este sentido, se relaciona los métodos y prácticas para impartir conocimientos, 

y evaluar. Por ejemplo, la didáctica especial deduce que los métodos y dinámicas 

para enseñar disciplinas distintas como el lenguaje, las matemáticas, o la educación 

física las mismas que deben partir de principios de abordaje distintos (Zilberstein, 

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 teóricas y 

tomando en cuenta las que definen el pensamiento, el carácter, los valores y las 

prácticas en el buen manejo de las situaciones o problemáticas.  

Las competencias son adquiridas mediante la capacitación, el aprendizaje y 

la formación de las personas; son características propias consideradas como 

herramientas fundamentales para defenderse en el ejercicio de un campo específico, 

de forma efectiva y transversal, generalmente definidas en el ámbito académico 

como profesional (Tobón, 2013). 
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Tipos de competencias  

Las competencias son definidas según el área en la cual son ejecutadas. 

Existen varios tipos de competencias que pueden ser divididas en competencias 

básicas, competencias genéricas y competencias específicas. 

Las Competencias básicas o también llamadas competencias para la vida, 

permiten al individuo insertarse adecuadamente en un determinado contexto social 

como, por ejemplo: la adaptación, el respeto y la tolerancia. Las Competencias 

genéricas se definen por competencias básicas y que son útiles en todo tipo de 

profesión o trabajo como, por ejemplo, el trabajo en equipo, la proactividad, la 

empatía o la creatividad. Las Competencias específicas se describen como aquellas 

que son necesarias en un ámbito profesional o en un área específica. Algunas de 

ellas son:   

Las Competencias Laborales son definidas en el contexto de un trabajo o 

profesión que determinan el desempeño y la eficiencia en el trabajo como, por 

ejemplo, motivación, conocimiento y habilidad. Las Competencias docente se 

definen para la transmisión de conocimiento en forma efectiva. Algunas de ellas 

son la organización y animación de actividades para el aprendizaje, la gestión del 

progreso del alumno y la capacidad de informar a los apoderados sobre el 

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 ámbito de la lingüística que pueden ser léxicas, 

fonéticas y semánticas (Tobón, 2013). 

Competencia Ofimática 

Es un tipo de competencia específica que establece el desempeño 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 Oficina (Educaweb, 2021). 
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Herramientas Ofimáticas 

Según Jaramillo Ospina et al. (2019) afirma que las Herramientas 

Ofim§ticas ñEs un repertorio de programas de oficina que permiten crear, 

modificar, organizar, escanear, imprimir archivos y documentosò. Entre ellos 

tenemos: 

Procesador de Texto es una aplicación de oficina para crear, editar, 

modificar y procesar documentos de texto con formato (tipo y tamaño letra, adición 

de tablas y gráficos, etc.), a diferencia de otros editores de texto simple. Las 

funciones más comunes que ofrece son: Amplia facilidad para escribir texto, añadir, 

borrar o mover palabras, oraciones o secciones completas de texto, corrección 

ortográfica, cambio del aspecto, configuración e impresión de contenidos y sobre 

todo la capacidad de almacenamiento permanente de información (Lasso, 2014). 

La Hoja de Cálculo es un programa o aplicación de oficina que está 

programada para el manejo de datos numéricos y alfanuméricos con el propósito de 

obtener informes de contabilidad, finanzas y negocios. Las posibilidades de este 

tipo de aplicaciones son muy amplias y fiables, ya que permite operar con cálculos 

complejos, fórmulas, funciones y elaborar gráficos de todo tipo (Bembibre.V, 

2007). 

Las Presentaciones son documentos totalmente visuales (texto con 

elementos multimedia, animaciones, transiciones, etc.) que permite presentar 

información a diferentes audiencias de una manera muy atractiva y agradable con 

la finalidad de captar atención y hacer entender fácilmente el contenido o mensaje 

(Jodra, 2017). 

Según Castells (2006) menciona ñInternet es una red de redes de 

ordenadores conectados  entre síò. Sin embargo, esa tecnología es mucho más que 

una tecnología en la actualidad se ha convertido en un medio de comunicación, de 

interacción y de organización social. Hasta hace poco tiempo, Internet era una 

novedad, la gente consideraba que, aunque interesante, en el fondo era minoritario 
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pero este enfoque ha cambiado radicalmente en estos momentos, el Internet está 

presente e indispensable para todos y en todo momento. 

Según Murillo (2017) menciona que un Navegador Web (en inglés, web 

browser) ñes un software o programa, que permite interpretar la información de 

distintos sitios web para que estos puedan ser visualizados por el usuarioò. En la 

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 búsqueda, motor 

de renderización, red, servicio de Interfaz, almacenamiento y seguridad. 

Según Carolina (2009) menciona que un ñBuscador también llamado  motor 

de búsqueda considerado como un software que organiza índices de datos en 

función de las palabras claves que el usuario debe introducirò, el buscador realiza 

la búsqueda respectiva en grandes bases de datos y presenta una lista de direcciones 

URL posibilitando al usuario acceder al fichero de su preferencia, generalmente de 

acceso gratuito. Los buscadores más utilizados son: Google, Yahoo!, Bing, MSN, 

entre otros.  

Los buscadores tienen un aporte didáctico muy extenso, tanto para los 

profesores como para los estudiantes: El docente mediante los buscadores, llegar a 

webs que contribuyan con información adecuada y actualizada, que permitan 

documentar las clases con actividades y recursos pertinentes. Para el alumnado, esta 

amplia fuente de información se convierte en una gran biblioteca a la hora de 

elaborar y desarrollar proyectos de trabajo e investigaciones, así como para 

autoformación. 

Según Ávila (2017) menciona que el ñCorreo electrónico, también llamado 

e-mail, es un servicio de la red de Internet que permite enviar y recibir mensajes a 

múltiples destinatarios de todo el mundo con la finalidad de mantenerse en 

contactoò. Para hacer uso de este servicio se necesita cualquier programa de correo 

electrónico que ofrece la red sea gratuito o de pago. 
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Básicamente un mensaje de correo electrónico, además de un texto simple 

brinda la posibilidad incluir archivos adjuntos como documentos, imágenes, 

música, archivos de video, etc., pero mencionando las limitaciones en el tamaño. 

La mayoría de las instituciones y particulares por la facilidad de uso, rapidez y el 

bajo costo de la transmisión de información han permitido que el correo electrónico 

se convierta en el principal medio de comunicación.  

La Comunicación en Línea es el intercambio de información a través de las 

distintas plataformas que ofrece Internet y presenta ciertas características para un 

enfoque especial, en la actualidad es un poco compleja pero imprescindible. Cada 

vez más entidades y empresas se basan en el principio de comunicar no solo a través 

de textos simples, sino con imágenes, vídeo y audios.  Además, la comunicación en 

línea es considerada bidireccional y multiplataforma es decir debe adaptarse a 

distintos dispositivos: ordenador, tablets, móvil, etc. (Jaramillo, 2017). 

Según Herrera (2012) ñLas redes sociales han marcado tendencia en 

difusión masiva, por su alcance e impacto en la sociedad actualò. Son utilizadas por 

toda la humanidad, dado que permiten lograr una comunicación interactiva y 

dinámicaò. Durante los últimos años, han surgido muchos tipos de redes sociales 

las más destacadas son Facebook, Twitter, Google +, Linkedin, Instagram o TikTok 

en las que fácilmente se pueden formar grupos y compartir una amplia gama de 

información y componentes multimedia, según los intereses de los usuarios.  

Toda red social tiene sus objetivos y usos exclusivos por tanto debe 

adaptarse a cada una de ellas. Por ejemplo, la red social Facebook actualmente es 

una red social muy concurrida con una gran utilidad a la hora de contactar amigos, 

conocer gente con intereses comunes,  crear páginas de empresas e instituciones, en 

tiempo de pandemia ha contribuido a la Educación fomentando el trabajo 

colaborativo (Peiró, 2017).  
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CAPITULO II  

DISEÑO METODOLÓGICO  

Enfoque y diseño de la Investigación 

La presente investigación se basó en un enfoque Cuantitativo, ya que se 

realizó un proceso de recolección, análisis e interpretación de datos para encontrar 

una respuesta al planteamiento del problema y lograr un enfoque más amplio y 

detallado de las variables a considerarse como la Gamificación y el desarrollo de 

competencias Ofimáticas. Mediante este enfoque se seleccionó diversas fuentes y 

tipos de datos para comprender la realidad que se va a investigar. 

Modalidad Investigación  

Básica: 

La modalidad de la investigación planteada es Básica por el conocimiento 

teórico requerido para abordar la pregunta de investigación y la problemática 

detectada. 

Investigación de campo 

El proceso de investigación se realizó en el lugar de los hechos en la Unidad 

Educativa ñLos Andesò en la que se oferta el Bachillerato T®cnico la figura 

profesional de Informática se recopiló información a través de las técnicas de la 

encuesta dirigida a docentes y estudiantes para verificar los conocimientos que 

tienen acerca de la Gamificación como estrategia de aprendizaje y la observación 

dirigida a los estudiantes del primer año de Bachillerato Técnico de la Figura 
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profesional de Informática para verificar competencias Ofimáticas que han 

desarrollado. Cada técnica fue aplicada a través del instrumento del cuestionario. 

Investigación documental ï bibliográfica  

Para la realización de la investigación fue importante apoyarse en libros, 

periódicos, textos, revistas y el internet en la que se consideraron varias fuentes 

bibliográficas para sustentar el fundamento teórico de la investigación, 

Aplicada: 

Para la presente investigación, se consideró la investigación aplicada ya que 

se pretende conocer la falta de motivación de los estudiantes para el desarrollo de 

competencias ofimáticas que se presenta en el primer año de Bachillerato Técnico. 

Abordando el proceso de enlace entre la enseñanza tradicional y el uso de la 

Gamificación como estrategia de aprendizaje para motivar y desarrollar 

competencias ofimáticas que permitirán mejorar el perfil de salida del Bachiller 

Técnico y su inserción inmediata en el campo laboral.  

Tipos de Investigación 

Investigación Descriptiva 

En la Investigación se utilizó la investigación descriptiva ya que se procedió 

a establecer las características de la población de estudio en este caso, docentes y 

estudiantes que pertenecen al primer año de Bachillerato Técnico de la Figura 

Profesional de Informática; establecer las causas del aprendizaje tradicional y cómo 

se produce el problema de estudio.  

Descripción de la muestra y el contexto de la Investigación  

Población 

La población de estudio se describe a continuación: 2 docentes técnicos y 

35 estudiantes de Primer Año de Bachillerato Técnico de la Figura Profesional de 

Informática de la Unidad Educativa Los Andes. 
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En el trabajo de investigación se aplicará a todos los involucrados en su 

totalidad el tamaño de la muestra será 35 escolares encuestados y 2 docentes dando 

un total de 37 personas, estas se detallan de la siguiente forma. 

Tabla 1 
Población de Estudio  

Unidades de análisis Participantes Porcentaje % 

Docentes 2 5 

Estudiantes 35 95 

TOTAL 37 100 

Nota: Datos referentes al número de docentes y estudiantes de la Unidad Educativa 

ñLos Andesò 
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Proceso de recolección de datos 
 

Tabla 2 

Operacionalización de Variable: Gamificación  

Definición Conceptual 

de la Variable 

Dimensión Indicador  Ítems básicos Técnica  Instrumento 

Gamificación: Es 

una técnica de 

aprendizaje 

innovadora que 

traspone la mecánica 

del juego al contexto 

educativo con la 

finalidad de motivar 

y conseguir mejores 

resultados, tanto para 

asimilar 

conocimientos, 

mejorar habilidades, 

o para recompensar 

acciones específicas. 

Técnica de 

aprendizaje. 

 

 

 

 

 

Ámbito educativo 

 

 

Conocimiento 

 

 

Proceso 

Pasos 

Procedimiento 

 

 

 

Metodología 

Innovación 

Didáctica 

 

Competencia 

Destreza 

Habilidad 

¿La Gamificación es una técnica de aprendizaje que mejora 

el proceso educativo? 
 

¿La Gamificación es una técnica de aprendizaje que por 

medio de pasos permite desarrollar competencias y 

habilidades? 
 
 

¿La Gamificación en el ámbito educativo es una 

metodología que motiva y permite asimilar de mejor manera 

el conocimiento? 
 

¿La Gamificación en el ámbito educativo es una Innovación 

que permite alcanzar el aprendizaje significativo y el 

desarrollo de competencias? 
 

¿La Gamificación permite asimilar de mejor manera el 

conocimiento y el desarrollo de competencias? 
 

¿La Gamificación permite que el conocimiento adquirido 

permita desarrollar competencias y habilidades que se 

reflejan en el campo Académico y Laboral? 

Encuesta Cuestionario 

Nota. La tabla describe la Operacionalización de la Variable: Gamificación 
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Tabla 3 

Operacionalización de variable: Competencias ofimáticas 

DEFINICIÓN 

CONCEPTUAL DE LA 

VARIABLE  

DIMENSIÓN  INDICADOR  ÍTEMS BÁSICOS TÉCNICA  INSTRUMENTO  

Competencias 

Ofimáticas: Son 

herramientas que nos 

permiten 

desempeñarnos en las 

diferentes actividades 

laborales o 

académicas 

relacionadas a la 

oficina. 

Herramientas 

Ofimáticas 

 

 

Aprendizaje 

Significativo 

 

 

 

 

Desempeño 

 

Herramientas locales 

Herramientas on line 

 

 

Competencias 

Laborales 

Competencias 

Comunicativas 

 

 

Académico 

Empresarial 

¿En la institución educativa usan 

herramientas ofimáticas locales? 
 

¿En la institución educativa usan 

herramientas ofimáticas on line? 
 

 

¿En la institución educativa el aprendizaje 

significativo en el uso de las herramientas 

ofimáticas permite desarrollar competencias 

laborales? 

 

¿En la institución educativa el aprendizaje 

significativo en el uso de las herramientas 

ofimáticas permite desarrollar competencias 

comunicativas? 

 
 

¿Las competencias ofimáticas permiten u 

desempeño Académico satisfactorio? 

 

¿Las competencias ofimáticas permiten u 

desempeño Empresarial satisfactorio? 

Encuesta Cuestionario 

Nota. La tabla describe la Operacionalización de la Variable: Competencias Ofimáticas 
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Método de investigación  

El método utilizado en el proceso investigativo es el Deductivo porque se 

encuentra asociado con la investigación cuantitativa el mismo que comienza con 

las generalizaciones tratando de ver si son aplicables a casos específicos. Además, 

permite determinar las características de una realidad particular que estudia y poder 

determinar los resultados. 

Técnicas e instrumentos de investigación 

Encuesta 

Según Pobea et al. (2014) afirma que la encuesta es una ñTécnica 

cuantitativa realizada sobre una muestra de sujetos, que representa un colectivo más 

amplio que se basa en cualquier contexto real y cotidiano, planteando interrogantes 

para conseguir mediciones cuantitativas sobre una gran cantidad de características 

objetivas y subjetivasò.  

La encuesta se aplicará a los estudiantes de Primer Año de Bachillerato 

T®cnico figura profesional de Inform§tica de la Unidad Educativa ñLos Andesò en 

este proceso se utiliza el instrumento denominado cuestionario que se fundamenta 

como herramientas para obtener información. Las respuestas o resolución de 

preguntas reflejan el conocimiento o criterio de los sujetos que participan en la 

encuesta.  

Tabla 4 

Técnica e Instrumentos de Investigación. 

Técnica Instrumento 
¿A quién va dirigido? 

Encuesta Cuestionario Estudiantes 

Nota. Fuente: Elaboración propia. En la tabla se muestra las técnicas e instrumentos 

aplicadas en la investigación 
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Validez y Confiabilidad 

Validez 

Según Robles Garrote & Rojas, (2015)  El Juicio de Expertos permite 

verificar la fiabilidad de una investigaci·n que se define como ñuna opini·n 

informada de personas con trayectoria en el tema, que son reconocidas por otros 

como expertos calificados en éste, y que pueden dar información, evidencia, juicios 

y valoracionesò. 

La validez de la encuesta se desarrolló a través de la Técnica de Juicio de 

Expertos para la presente Investigación, los docentes especialistas del área Técnica 

de la Unidad Educativa ñLos Andesò fueron quienes evaluaron el instrumento y la 

pertinencia de su aplicación. (Ver Anexo 1: Encuesta validada por especialistas) 

Tabla 5 

Técnica e Instrumentos de Investigación a estudiantes. 

 

Técnica Instrumento ¿A quién va dirigido? 

Encuesta Cuestionario Estudiantes 

Nota. Fuente: Elaboración propia. 

 

Confiabilidad 

Según Briones (2017) afirma que la confiabilidad ñse refiere al grado de 

confianza o seguridad para aceptar los resultados que han sido obtenidos por el 

investigador basado en los procedimientos específicos para realizar el estudioò.  

Según Oviedo & Campo-Arias (2005) afirma que Alfa de Cronbach ñes la 

forma más conocida y sencilla para medir la confiabilidad de consistencia interna 

de una escala, es decir, para evaluar  la  tamaño  en  que  los ítems de  análisis están 

correlacionadosò.  
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Tabla 6 

Nivel de Respuestas Obtenidas de los Estudiantes Encuestados 

Estudiantes P 1 P2 P3 P4 P5 P6 P 7 P 8 P 9 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 

Encuesta 10 1 1 1 1 1 1 2 1 1 1 11 

Encuesta 11 2 2 1 2 2 3 2 1 1 1 17 

Encuesta 12 1 2 1 1 2 1 2 1 1 2 14 

Encuesta 13 2 1 1 2 2 2 3 1 1 1 16 

Encuesta 14 2 2 1 3 1 2 2 2 2 1 18 

Encuesta 15 2 2 1 2 2 2 2 1 1 1 16 

Encuesta 16 2 2 1 2 2 2 2 2 2 1 18 

Encuesta 17 2 2 1 2 2 2 1 1 1 1 15 

Encuesta 18 2 1 2 2 2 1 2 1 2 1 16 

Encuesta 19 2 1 2 2 2 2 2 2 1 1 17 

Encuesta 20 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 19 

Encuesta 21 2 2 1 3 2 2 3 2 3 1 21 

Encuesta 22 2 2 1 2 2 1 2 2 1 1 16 

Encuesta 23 2 2 3 3 2 2 3 1 2 2 22 

Encuesta 24 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 19 

Encuesta 25 1 1 1 1 2 1 2 1 1 1 12 

Encuesta 26 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 

Encuesta 29 2 2 1 2 3 2 2 2 2 1 19 

Encuesta 30 1 2 1 2 1 2 2 1 1 1 14 

Encuesta 31 1 1 1 1 1 2 2 1 1 1 12 

Encuesta 32 2 2 1 2 2 2 3 1 1 1 17 

Encuesta 33 2 1 2 3 2 2 2 1 1 1 17 

Encuesta 34 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 11 

Encuesta 35 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 de las encuestas y aplicado a los estudiantes de Primer Año 

de Bachillerato Técnico de la Figura Profesional de Informática por medio de un 

formulario en línea 
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Índice de Alfa de Cronbach   

 θ 
ὑ

ὑ ρ
 ρ

ВὛ

ί
 

Donde: 

k: Número de ítems del instrumento 10 

 
Sumatoria de las varianzas de los ítems. 

2,713 

 
Varianza total del instrumento. 

7,575 

Ŭ: Coeficiente de confiabilidad del cuestionario 0,713 

 

Tabla 7 

Rangos y Niveles de Confiabilidad Índice Alfa de Cronbach 

Rangos del coeficiente Valoración de la fiabilidad 

0,53 a menos Confiabilidad nula 

0,54 a 0,59 Confiabilidad baja 

0,60 a 0,65 Confiable 

0,66 a 0,71 Muy confiable 

0,72 a 0,99 Excelente confiabilidad 

1,00 Confiabilidad perfecta 

Nota. Rangos y Niveles de Confiabilidad Índice Alfa de Cronbach 

La encuesta realizada con su respectivo instrumento es Muy Confiable y 

puede ser aplicada, al obtener un 0,713 de coeficiente.  
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Análisis de resultados 

Encuesta realizada a los estudiantes de Primer Año de Bachillerato Técnico 

Informática Paralelo ñAò y ñBò de la Unidad Educativa ñLos Andesò 

1. ¿Los docentes en sus horas clase aplican la Técnica de Gamificación 

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

Tabla 8 

Aplicación de la Técnica de Gamificación en el Proceso Enseñanza Aprendizaje 

 

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 a los estudiantes y 

elaborada por el investigador. 

 

 

Figura 1 

Aplicación de la Técnica de Gamificación en el Proceso Enseñanza Aprendizaje 

 

 
 

Nota. La figura muestra las cifras de la aplicación de las técnicas de gamificación.  

Siempre
26%

A veces
71%

Nunca
3%
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Análisis: De 35 encuestados, el 71% que representa a 25 estudiantes menciona que 

A veces se aplica la Técnica de Gamificación en el proceso enseñanza aprendizaje, 

el 26% que representa a 9 estudiantes indica que Siempre se aplica la Técnica de 

Gamificación en el proceso enseñanza aprendizaje y el 3% que representa a 1 

estudiante considera que Nunca. 

Interpretación:  La mayoría de los estudiantes consideran que A veces los docentes 

aplican la Técnica de Gamificación (juegos, historia y ambientes) en sus horas clase 

el motivo se enfoca a que los docentes no tienen un conocimiento sólido sobre 

Gamificación y también poco dominio de las herramientas que propician esta 

técnica lo que hace que las clases no sean tan innovadoras, divertidas y motivadoras 

para alcanzar el aprendizaje significativo y el desarrollo de competencias. 

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

Gamificados (juegos, historias, 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 encuesta 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) 

 

Nota. La figura muestra las cifras de la motivación que existe para el uso 

de recursos Gamificados  

 

Análisis: De 35 encuestados, el 63% que representa a 22 estudiantes menciona que 

A veces se motiva al uso de los recursos Gamificados, el 34% que representa a 12 

estudiantes indica que Siempre se motiva al uso de recursos Gamificados y el 3% 

que representa a 1 estudiante considera que nunca. 

Interpretación:  La mayoría de estudiantes consideran que A veces los docentes 

motivan al uso de los recursos Gamificados (juegos, historia y ambientes), las 

razones se presentan porque que los docentes no tienen un conocimiento sólido 

sobre la técnica de Gamificación o por falta de experiencia en el uso y manejo de 

recursos y herramientas Gamificadas, por lo tanto se limitan en motivar al uso de 

este tipo de material que sería muy beneficioso para fortalecer el proceso enseñanza 

aprendizaje y el desarrollo de competencias. 

 

Siempre
34%

A veces
63%

Nunca
3%
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3. ¿Le gustaría que los docentes en sus horas clase utilicen recursos 

Gamificados (Juegos, historias, ambientes)? 

Tabla 10 

La utilización de Recursos Gamificados a 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 utilización de Recursos Gamificados a la hora de impartir clases  

 

Nota. La figura muestra las cifras de la utilización de Recursos Gamificados 

a la hora de impartir clases.  

Análisis: De 35 encuestados, el 77% que representa a 27 estudiantes menciona que 

Siempre le gustaría que los docentes utilicen recursos Gamificados a la hora de 

impartir clases, el 20% que representa 7 estudiantes indica que A veces les gustaría 

que utilicen recursos Gamificados a la hora de impartir clases y el 3% que 

representa 1 estudiante considera que nunca. 

Siempre
77%

A veces
20%

Nunca
3%
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Interpretación:  La mayoría de estudiantes consideran que Siempre les gustaría 

que los docentes utilicen recursos Gamificados a la hora de impartir clases pues el 

juego en el ámbito educativo es una nueva forma de aprender de manera divertida, 

innovadoras y a la vez que permite despertar 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 

Gamificación (Juegos, historias, ambientes)? 

Tabla 11 

Elaboración de Trabajos Colaborativos Utilizando Gamificación. 

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. 

Elaboración de Trabajos Colaborativos Utilizando Gamificación 

 
Nota. La figura muestra las cifras de la elaboración de Trabajos Colaborativos 

Utilizando Gamificación. 

Siempre
23%

A veces
63%

Nunca
14%
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Análisis: De 35 encuestados, el 63% que representa a 22 estudiantes menciona que 

A veces los docentes en sus horas clase realizan trabajos colaborativos utilizando 

Gamificación (Juegos, historias, ambientes), el 23% que representa a 8 estudiantes 

indica que Siempre los docentes en sus horas clase realizan trabajos colaborativos 

utilizando Gamificación (Juegos, historias, ambientes) y el 14% que representa a 5 

estudiantes considera que nunca. 

Interpretación:  La mayoría de estudiantes consideran que A veces los docentes en 

sus horas clase realizan trabajos colaborativos utilizando Gamificación (Juegos, 

historias, ambientes), las razones como se mencionó anteriormente son porque 

existe un desconocimiento y manejo básico de la Técnica de Gamificación lo que 

provoca y limita a su utilización de trabajos y actividades colaborativas en las horas 

clases que al utilizarlas en constantemente permitirían fortalecer la participación y 

actuación de los estudiantes para alcanzar el aprendizaje significativo y el desarrollo 

de competencias. 

5. ¿Los Docentes evalúan los temas tratados, utilizando recursos Gamificados 

(Juegos, historias, ambientes)? 

Tabla 12 

Evaluación 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 

Evaluación por Medio de Recursos Gamificados 

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

Gamificados.  

Análisis: De 35 estudiantes encuestados, el 71% que representa a 25 estudiantes 

menciona que A veces los Docentes evalúan los temas tratados, utilizando recursos 

Gamificados (Juegos, historias, ambientes), el 23% que representa a 8 estudiantes 

indican que Siempre los Docentes evalúan los temas tratados, utilizando recursos 

Gamificados (Juegos, historias, ambientes), y el 6% que representa a 2 estudiantes 

considera que nunca. 

Interpretación:  La mayoría de estudiantes consideran que A veces los Docentes 

evalúan los temas tratados, utilizando recursos Gamificados (Juegos, historias, 

ambientes), pues la asimilación de aprendizajes por medio de la Técnica de 

Gamificación e involucrando el juego es más beneficiosa porque los estudiantes son 

capaces de tener mayor atención y concentración en las temáticas, lo que  refleja 

evaluaciones satisfactorias de los aprendizajes adquiridos y el desarrollo de 

competencias, pero los docentes se limitan en algunos casos a su utilización al no 

tener amplios conocimientos sobres esta Técnica y aplicarla a las Evaluaciones que 

sin duda alguna generaría buenos resultados y un mejor rendimiento académico. 

Siempre
23%

A veces
71%

Nunca
6%
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6. ¿Los docentes en las clases que imparten les permiten desarrollar 

competencias Ofimáticas?? 

Tabla 13 

Permiten el Desarrollo de Competencias Ofimáticas. 

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 Ofimáticas. 

 

Nota. La figura muestra las cifras que permiten el Desarrollo de 

Competencias Ofimáticas.  

Análisis: De 35 encuestados, el 63% que representa a 22 estudiantes menciona que 

A veces los docentes en las clases que imparten les permiten desarrollar 

competencias Ofimáticas, el 29% que representa a 10 estudiantes indican que 

Siempre los docentes en las clases que imparten les permiten desarrollar 

competencias Ofimáticas, y el 8% que representa a 3 estudiantes consideran que 

nunca. 

Siempre
29%

A veces
63%

Nunca
8%
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Interpretación:  La mayoría de estudiantes consideran que A veces los docentes en 

las clases que imparten les permiten desarrollar competencias Ofimáticas, los 

factores a considerarse por los docentes son: el primero que los estudiantes deben 

demostrar conocimientos, procedimientos y actitudes (el saber, saber hacer y saber 

ser), otro factor es la disponibilidad o limitación de equipos para realizar prácticas, 

resaltando que el desarrollo de competencias Ofimáticas permite mejorar cada vez 

más el perfil de salida del Bachiller Técnico con la finalidad de insertarse fácilmente 

en el campo laboral o iniciar actividades de emprendimiento social o económico. 

7. ¿Tiene dificultad al momento de manipular las herramientas Ofimáticas? 

Tabla 14 

Dificultad para manejar herramientas Ofimáticas. 

 

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 Ofimáticas. 

 

Nota. La figura muestra las cifras de Dificultad para manejar Herramientas 

Ofimáticas 

Siempre
9%

A veces
77%

Nunca
14%
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Análisis: De 35 encuestados, el 77% que representa a 27 estudiantes menciona que 

A veces tienen dificultad para manejar herramientas Ofimáticas, el 14% que 

representa a 5 estudiantes indica que Nunca tienen dificultad para manejar 

herramientas Ofimáticas, y el 9% que representa a 3 estudiantes considera que 

Siempre. 

Interpretación:  La mayoría de estudiantes consideran que A veces tienen 

dificultad para manejar herramientas Ofimáticas, la principal razón es que los 

estudiantes no tienen conocimientos suficientes, no hay secuencia de 

procedimientos, falta de actitudes es decir (el saber, saber hacer y el saber ser) y 

además no realizaron prácticas suficientes que les permita fortalecer y afianzar lo 

aprendido lo que dificulta el manejo de herramientas y el desarrollo de 

competencias Ofimáticas que se van a reflejar en la práctica profesional y el 

desempeño. 

8. ¿Considera usted importante desarrollar competencias Ofimáticas para 

insertarse fácilmente en el campo laboral una vez finalizado el Bachillerato 

Técnico? 

 

Tabla 15 

Importancia del Desarrollo Competencias Ofimáticas para Insertarse Fácilmente 

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 Ofimáticas para insertarse fácilmente en 

el campo laboral. 

 
 

Nota. La figura muestra las cifras de la importancia del Desarrollo de 

Competencias Ofimáticas para Insertarse en el Campo Laboral.  

Análisis: De 35 encuestados, el 66% que representa a 23 estudiantes menciona que 

A veces considera importante desarrollar competencias Ofimáticas para insertarse 

fácilmente en el campo laboral una vez finalizado el Bachillerato Técnico, el 34% 

que representa a 12 estudiantes menciona que Siempre considera importante 

desarrollar competencias Ofimáticas para insertarse fácilmente en el campo laboral 

una vez finalizado el Bachillerato Técnico, y el 0% considera que nunca. 

Interpretación:  La mayoría de estudiantes consideran que A veces es importante 

desarrollar competencias Ofimáticas para insertarse fácilmente en el campo laboral 

una vez finalizado el Bachillerato Técnico. El saber, el saber hacer y el saber ser, 

juegan un papel muy importante en la formación del Bachillerato Técnico porque 

permiten una buena práctica profesional y desempeño tanto para insertarse en el 

campo laboral o simplemente para cumplir diversas actividades cotidianas o 

académicas según el caso. 

9. ¿Considera usted que mejoraría la enseñanza y el desarrollo de 

competencias del Módulo Formativo de Aplicaciones Ofimáticas aplicando 

la Gamificación (Juegos, historias, ambientes)? 

Siempre
34%

A veces
66%

Nunca
0%
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Tabla 16 

Mejora en la Enseñanza y el Desarrollo de Competencias del Módulo Formativo 

de Aplicaciones Ofimáticas Aplicando la Gamificación. 

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 enseñanza y el desarrollo de competencias del Módulo Formativo de 

Aplicaciones Ofimáticas aplicando la Gamificación. 

 

Nota. La figura muestra las cifras en la mejora de la enseñanza y el 

desarrollo de competencias del Módulo Formativo de Aplicaciones 

Ofimáticas aplicando la Gamificación. 

Análisis: De 35 encuestados, el 60% que representa a 21 estudiantes menciona que 

Siempre habrá mejora en la enseñanza y el desarrollo de competencias del Módulo 

Formativo de Aplicaciones Ofimáticas aplicando la Gamificación, el 37% que 

Siempre
60%

A veces
37%

Nunca
3%
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representa a 13 estudiantes menciona que A veces habrá mejora en la enseñanza y 

el desarrollo de competencias del Módulo Formativo de Aplicaciones Ofimáticas 

aplicando la Gamificación, y el 3% que representa a 1 estudiante considera que 

nunca. 

Interpretación:  La mayoría de estudiantes consideran que Siempre mejoraría el 

proceso enseñanza/aprendizaje y en el desarrollo de competencias del Módulo 

Formativo de Aplicaciones Ofimáticas aplicando la Gamificación, porque la técnica 

mencionada en el campo educativo involucra al juego y se relaciona directamente 

con la motivación, atención y concentración como una secuencia para que los 

estudiantes se sientan capaces de entender todas temáticas, activar su creatividad e 

interés por el aprendizaje y desarrollo de competencias que permitirá mejorar 

notablemente su rendimiento académico y en un futuro su desempeño. 

10. ¿Considera necesario que se aplique la propuesta de implementación de un 

Entorno Gamificado (Juegos, historias, ambientes) para impartir el 

módulo formativo de Aplicaciones Ofimáticas? 

Tabla 17 

Necesidad de Aplicar una Propuesta de Implementación de un Entorno Gamificado 

para Impartir el Módulo Formativo de Aplicaciones Ofimáticas. 

 

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 de Implementación de un Entorno Gamificado 

para Impartir el Módulo Formativo de Aplicaciones Ofimáticas. 
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Nota. La figura muestra las cifras de la necesidad de aplicar una propuesta de 

implementación de un Entorno Gamificado para impartir el Módulo Formativo de 

Aplicaciones Ofimáticas. 

Análisis: De 35 encuestados, el 77% que representa a 27 estudiantes menciona que 

Siempre hay la necesidad de Aplicar una Propuesta de Implementación de un 

Entorno Gamificado para Impartir el Módulo Formativo de Aplicaciones 

Ofimáticas, el 23% que representa a 8 estudiantes menciona que A veces hay la 

necesidad de Aplicar una Propuesta de Implementación de un Entorno Gamificado 

para Impartir el Módulo Formativo de Aplicaciones Ofimáticas, y el 0% considera 

que nunca. 

Interpretación:  La mayoría de estudiantes consideran que Siempre hay la 

necesidad de aplicar una propuesta de Implementación de un Entorno Gamificado 

para impartir el Módulo Formativo de Aplicaciones Ofimáticas, permitiendo a los 

estudiantes utilizar un espacio virtual en la que se presenta una serie de actividades 

y recursos Gamificados para apoyar el proceso enseñanza aprendizaje y el 

desarrollo de competencias de una manera divertida, motivadora y despierte el 

interés por nuevos conocimientos, como una nueva forma de aprender involucrando 

el juego y el uso de las nuevas Tecnologías de la Información y Comunicación.  

Siempre
77%

A veces
23%

Nunca
0%
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CAPITULO III  

PRODUCTO 

Nombre de la propuesta 

Aula virtual con el uso de recursos Gamificados para el aprendizaje del 

Módulo Formativo de Aplicaciones Ofimáticas locales y en Línea de Primer Año 

de Bachillerato T®cnico en Inform§tica de la Unidad Educativa ñLos Andesò 

Definición del tipo de producto 

La propuesta constituye una herramienta de apoyo para el proceso de 

enseñanza aprendizaje del Módulo Formativo de Aplicaciones Ofimáticas Locales 

y en Línea del Primer Año de Bachillerato Técnico de la Figura Profesional de 

Informática, la misma que será implementada en Moodle en la que se gestionará un 

curso con actividades y recursos Gamificados desarrollados en varias herramientas 

para la Gamificación entre ellas (Educaplay, Geneally, Kahoot entre otras), para 

abordar las temáticas de: 

1. Unidad de Trabajo: Internet:  

Introducción, conceptos básicos, servicios del Internet, dominios y 

extensiones. Normas de netiqueta.  

2. Unidad de Trabajo: Buscadores y navegadores:  

Introducción, conceptos básicos.  Navegadores comunes: Elementos 

básicos, usos, configuraciones. Entorno básico de los navegadores. 
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Objetivos 

Objetivo General: 

¶ Implementar un Aula virtual con el uso de recursos Gamificados para el 

aprendizaje del Módulo Formativo de Aplicaciones Ofimáticas locales y en 

Línea de Primer Año de Bachillerato Técnico en Informática de la Unidad 

Educativa s Andesò 

Objetivos específicos: 

¶ Seleccionar la plataforma LMS (Learning Management System), Sistema 

de Gestión de Aprendizaje), más adecuado para gestionar y crear espacios 

de aprendizaje. 

¶ Elaborar un EVA (Entorno Virtual de Aprendizaje) utilizando la 

metodología PACIE (Presencia, Alcance, Capacitación, Interacción y E ï 

learning.), para construir el conocimiento significativo el desarrollo de 

competencias. 

¶ Diseñar las temáticas de estudio con el uso de recursos gamificados (juegos, 

historias y ambientes) para el desarrollo de competencias. 

¶ Aplicar actividades y recursos de Gamificación en la plataforma 

seleccionada para aprovechar las diferentes formas de comunicación que 

ofrece internet para construir conocimiento significativo. 

¶ Socialización del Aula virtual con el uso de recursos Gamificados para el 

desarrollo de las competencias ofimáticas. 

Estructura de la Propuesta 

Seleccionar la plataforma LMS (Learning Management System). 

Existe una amplia variedad de plataformas LMS (Learning Management 

System o Sistema de Gestión de Aprendizaje), para la presente propuesta se realizó 

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

Estudio comparativo de Plataforma LMS (Learning Management System) 

Plataforma Características Ventaja Desventajas 

 

 

ATutor 

 
 

 

 

 

 
 

¶ Facilidad de crear 

temas y más 

flexibles 

Incorpora un 

directorio de 

profesores y 

alumnos. 

¶ Maneja un sistema 

de correo 

electrónico propio e 

interno. 

¶ Fácil manejo y 

Administración. 

¶ Cuida la estética de 

los fondos, fuentes, 

etc. 

¶ Permite la 

elaboración de 

cursos orientados al 

autoaprendizaje. 
 

¶ Manejo 

independiente de los 

foros, actividades y 

recursos. 

¶ La interfaz del 

profesor es diferente 

a la del alumno. 

¶ No permite las tareas 

offline/online. 

¶ No permite crear 

itinerarios de 

aprendizaje. 
 
 

 

Chamilo 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
 

¶ Interacción con 

todos los 

recursos. 

Administración de 

Contenidos 

¶ Usabilidad tanto 

para docentes y 

profesores. 

¶ Es software libre 

propicia libertad 

para: usar, 

modificar, mejorar y 

distribuir. 

¶ Manejo de 

Videoconferencia. 

¶ Seguimiento y 

monitoreo de 

actividades. 

¶ Manejo de 

actividades 

sincrónicas y 

asincrónicas. 

¶ Permite al 

estudiante trabajar a 

su propio ritmo. 

¶ Tardanza en la 

Instalación e 

implementación. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
 

 

 

 

Claroline 

 
 

 

 

¶ Publicación de 

recursos en 

cualquier 

formato. 

¶ Administración 

de listas de 

enlaces. 

¶ No tiene límite de 

usuarios y las tareas 

de administración 

son muy fáciles y 

sencillas. 

¶ La interfaz es 

intuitiva facilitando 

la navegación. 

¶ Dispone de limitados 

módulos y plugins 

para descargar. 

¶ Dificultad para 

personalizar. 

¶ La configuración de 

servicios es muy 

limitada en relación 



57 
 

 

 
 

 

 

 
 

¶ Agenda con 

anuncios, tareas y 

plazos. 

¶ Publicación de 

anuncios por 

email o portada 

del curso. 

¶ Administración 

de chats. 

¶ Monitoreo y 

supervisión de 

acceso y progreso 

de estudiantes. 

 

 

 

 
 

a otras plataformas: 

copias de seguridad 

de los cursos, 

encuestas entre 

otros. 

¶ Dificultad a la hora 

de abrir archivos. 

 

 
 
 

Dokeos 

 
 

 

 

 
 

 
 
 

¶ Manejo de 

lecciones 

SCORM. 

¶ Las principales 

características es 

la usabilidad y 

Confiabilidad. 

¶ Documentos 

basados en 

plantillas. 

¶ Videoconferencia 

vía Web. 

¶ Trabajos, Blogs, 

Agenda y 

Anuncios. 

¶ Reserva de 

Matriculas. 

Red Social 

¶ Facilita el uso, 

creación y 

organización de 

contenidos. 

¶ El código de Dokeos 

permite hacer 

adaptaciones de 

acuerdo a sus 

necesidades. 

¶ Maneja la 

tecnología de Plug-

in. 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

¶ No dispone de un 

menú siempre a la 

vista, los usuarios 

deben volver 

frecuentemente a la 

pantalla de inicio. 

¶ Amplia variedad de 

herramientas de la 

plataforma que 

dificulta al 100% su 

manejo. 

¶ No dispone de 

documentación para 

usuarios y para los 

administradores está 

sólo en idioma 

inglés. 

¶ Mejora en las 

herramientas para 

creación de 

contenidos. 

Moodle 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

¶ Se basa en el 

constructivismo. 

¶ Maneja un 

sistema muy 

dinámico. 

¶ Maneja 20 tipos 

de actividades las 

mismas que 

pueden ser 

adaptadas a las 

necesidades del 

curso. 
 

¶ El profesor tiene 

control absoluto 

sobre el contenido 

que presenta el 

curso. 

¶ Permite reutilizar y 

compartir cursos o 

recursos. 

¶ Permite personalizar 

los cursos por medio 

de Temas o 

plantillas. 

¶ Posibilita cambiar el 

modo de edición de 

¶ Asociada a la 

seguridad 

dependiendo donde 

se alojó la 

instalación. 

¶ No integra 

automáticamente el 

uso de 

Videoconferencia. 

¶ No permite la 

posibilidad de 

realizar la gestión 

económica ï 

financiera de 
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profesor a vista del 

alumno. 

¶ Familiarización 

rápida con el 

entorno de la 

plataforma y 

trabajar al ritmo del 

estudiante. 

¶ Permite el Feedback 

inmediato. 

 

¶ Permite las 

preguntas de 

selección múltiple. 

alumnos en línea que 

se encuentran 

matriculados en 

varios cursos. 

 

 

 

 

 
 

Edmodo 

 
 

 

 

 

 

 

 
 

¶ Funciona en la 

nube. 

¶ Es la 

combinación 

entre una red 

social una 

plataforma 

educativa.  

¶ Establece 

jerarquías para 

diferenciar los 

¶ roles de 

profesores, 

alumnos y 

representantes. 

Maneja un sistema 

de evaluación 

continua. 
 

¶ Es gratuita no 

requiere de 

instalación de 

software y 

configuración. 

¶ Permite el acceso 

por dispositivos 

móviles. 

¶ Acepta alumnos 

menores de 13 años 

y no requiere de 

cuenta de correo. 

¶ Permite el acceso a 

padres para el 

monitoreo de 

actividades. 

 
 

¶ No permite realizar 

exámenes en línea 

dentro de la 

plataforma. 

¶ No permite envío de 

mensajes 

individuales. 

¶ No dispone de chat. 

¶ No visualiza los 

usuarios en línea. 

 

 

 

 

 

 

 
 

Nota: Fuente: (Clarenc, 2013) 

Una vez realizado el estudio comparativo se ha seleccionado la Plataforma 

Moodle porque es una de las plataformas favoritas de la Educación en línea es 

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

funcionalidades, maneja la forma constructivista del aprendizaje esto quiere decir 

que es utilizada en la enseñanza en línea y complementada con la enseñanza 

presencial, el profesor tiene el control absoluto de los cursos y los contenidos los 

mismos que ser reutilizados y compartidos. 

A los Administradores del Sitio permite usar temas o plantillas para 
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personalizar de acuerdo a las necesidades y al contexto de la Institución permitiendo 

a los estudiantes familiarizarse rápidamente con la plataforma y que puedan trabajar 

a su propio ritmo con un Feedback inmediato, tambi®n los ex§menes son ñmultiple 

choiceò, es decir que los estudiantes pueden observar el resultado una vez 

terminado, también da la posibilidad de cambiarse del modo edición del profesor a 

vista del alumno para visualizar los recursos o actividades. 

Moodle permite introducir e implementar Gamificación por medio de 

herramientas externas como (Educaplay Kahoot, Geneally, etc.) también Insignias 

y manejar la tecnología de plugins que permite mejorar los recursos preparados en 

el aula virtual para generar una motivación a través del juego y conseguir que los 

alumnos permanezcan conectados el máximo tiempo posible interactuando y 

puedan alcanzar el aprendizaje significativo y el desarrollo de competencias. 

Elaboración de un EVA (Entorno de Aprendizaje Virtual) con Metodología 

PACIE 

La elaboración del EVA (Entorno de Aprendizaje Virtual) basado en la 

metodología educativa PACIE permite incorporar la tecnología en el proceso 

educativo, para potenciar la construcción del conocimiento y el desarrollo de 

competencias, basado en tres bloques que son: Bloque 0 o PACIE, Bloque 

Académico y el Bloque de Cierre. 

¶ El Bloque 0 o PACIE es el bloque más importante del EVA (Entorno de 

Aprendizaje Virtual), porque da la bienvenida al estudiante, la introducción 

al curso y como está organizado. 

¶ El Bloque Académico es destinado al desarrollo de contenidos y el 

desarrollo del conocimiento para esta propuesta se utilizará recursos 

Gamificados elaborados en diferentes herramientas, también insignias y 

plugins que ofrece Moodle. 

¶ El Bloque de Cierre espacio destinado a la Evaluación tanto del esfuerzo 

como de los logros alcanzados por los estudiantes se utilizará recursos 

Gamificados. 
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Tabla 19. 

Estructura del Aula Virtual Según PACIE 

BLOQUE ESPACIO DESCRIPCIÓN FORMAS DE 

PRESENTACIÓN 

Bloque Cero o 

Pacie 

Presentación 

del curso 

Presentación de Tutor y 

del Curso. 

Presentación 

Cartelera en 

Línea 

Presenta avisos de Interés 

del Curso 

Foro 

Cafetería 

Virtual 

Se caracteriza por la 

informalidad para 

presentar temas a nivel 

general y permitir la 

interactividad entre los 

participantes. 

Foro 

Bloque 

Académico 

Sección de 

Exposición 
¶ Recursos  

¶ Contenidos 

Programáticos 

Libros digitales, 

videos, Juegos 

Actividades Sección de Rebote: 

Cuando el estudiante no ha 

revisado la información y 

necesita regresar para 

revisar 

Chat. Glosario de 

Términos, Juegos 

Sección de Construcción: 

Generan interacción y 

promueven análisis. 

Wikis, foros y 

Talleres. Juegos 

Sección de 

Comprobación: 

Comprobar el nivel de 

consolidación. 

Cuestionario y Juego 

Bloque de 

Cierre 

Despedida Permite recibir al tutor el 

grado de satisfacción 

alcanzado en el curso. 

Foro 

 Insignia o 

Certificado 

Digital 

Permite dar indicaciones 

para recibir la Insignia o 

Certificado 

¶ Insignia (Oro, 

Plata, Bronce) 

¶ Certificado PDF 

Nota: Estructura del Aula Virtual según PACIE, Bloques, Espacios y Descripción 

del Curos del Módulo Formativo de Aplicaciones Ofimáticas Locales y en Línea. 
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Diseño de Temáticas de estudio con el uso de recursos Gamificados  

Estructura Modular del Currículo  

PLANIFICACIÓN  

Módulo 1: APLICACIONES OFIMÁTICAS LOCALES Y EN LÍNEA     Año de Bachillerato: Primero  

Objetivo: Procesar información de diferente tipo, utilizando técnicamente las herramientas ofimáticas locales según los requerimientos 

establecidos por el usuario.  

Tabla 20 

Planificación del Módulo Formativo de Aplicaciones Ofimáticas Locales y en Línea 

Procedimientos  Hechos y conceptos  Actitudes, valores y normas  

Buscar información en páginas 

web, utilizando los navegadores 

más comunes y aplicando 

criterios preestablecidos de 

búsqueda. 

Unidad de Trabajo: Internet 

Introducción, conceptos básicos, servicios del 

Internet, dominios y extensiones. Normas de 

netiqueta.  

Unidad de Trabajo: Buscadores y navegadores:  

Introducción, conceptos básicos.  Navegadores 

comunes: Elementos básicos, usos, 

configuraciones. Entorno básico de los 

navegadores. 

¶ Resaltar la importancia de las herramientas 

ofimáticas para el procesamiento automático de 

la información.  

¶ Ser minucioso en el procesamiento de la 

información. 

¶ Respetar el trabajo intelectual, mostrando 

honestidad en las investigaciones realizadas. 

¶ Expresar predisposición para el trabajo 

colaborativo, apoyando el aprendizaje personal y 

grupal.  

Nota. En la tabla se describe la Planificación del Módulo Formativo de Aplicaciones Ofimáticas Locales y en Línea que se aplica en la 

Institución. 
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Tabla 21 

Planificación del Módulo Formativo de Aplicaciones Ofimáticas Locales y en Línea con Recursos Gamificados. 

Procedimientos  Hechos y conceptos  Actitudes, valores y normas  RECURSOS 

Buscar información en 

páginas web, utilizando 

los navegadores más 

comunes y aplicando 

criterios preestablecidos 

de búsqueda. 

Unidad de Trabajo: Internet 

Introducción, conceptos básicos, 

servicios del Internet, dominios y 

extensiones. Normas de netiqueta.  

Unidad de Trabajo: Buscadores y 

navegadores:  

¶ Introducción, conceptos 

básicos.  Navegadores 

comunes: Elementos 

básicos, usos, 

configuraciones. Entorno 

básico de los navegadores. 

¶ Resaltar la importancia de las 

herramientas ofimáticas para el 

procesamiento automático de la 

información.  

¶ Ser minucioso en el 

procesamiento de la 

información. 

¶ Respetar el trabajo intelectual, 

mostrando honestidad en las 

investigaciones realizadas. 

¶ Expresar predisposición para el 

trabajo colaborativo, apoyando 

el aprendizaje personal y 

grupal.  

 

 

 

 

 

Nota. En la tabla se describe la Planificación del Módulo Formativo de Aplicaciones Ofimáticas Locales y en Línea que se aplica en la 

Institución con Recursos Gamificados. 
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Aplicar Actividades y Recursos Gamificados 

Para la aplicación de los recursos de Gamificación se procede a asignar las 

actividades o recursos Gamificados en el curso específicamente en el bloque 

Académico y se utilizará herramientas externas como (Educaplay, Kahoot, 

Geneally, etc.)  

Además, se activará el sistema de insignias de Moodle las mismas que 

constan de un nombre, descripción, imagen, mensaje y un criterio de concesión, que 

pueden ser: de manera manual, cuando se finalice un curso o con la finalización de 

una actividad. 

Tabla 22. 

Aula Virtual con Actividades y Recursos Gamificados 

BLOQUE ESPACIO DESCRIPCIÓN RECURSOS 

Bloque 

Cero o 

Pacie 

Presentación 

del curso 

Presentación de Tutor y del 

Curso. 

Presentación del Curso 

 
Cartelera en 

Línea 

Presenta avisos de Interés 

del Curso 

 
Cafetería 

Virtual 

 Presentación de Contenido 

 

Bloque 

Académi 

Sección de 

Exposición 
¶ Recursos  

¶ Contenidos 

Programáticos 

Actividades Sección de Rebote: 

Cuando el estudiante no ha 

revisado la información y 

necesita regresar para 

revisar 

Juego Ruleta 
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Sección de Construcción: 

Generan interacción y 

promueven análisis. 

Juegos Rompecabezas 

 
Juego Sopa de Letras 

 
Sección de 

Comprobación: 

Comprobar el nivel de 

consolidación. 

Insignias 

 
Bloque de 

Cierre 

Despedida Permite recibir al tutor el 

grado de satisfacción 

alcanzado en el curso. 

¶ Insignia (Oro, Plata, Bronce) 

¶ Certificado PDF 

 
 Insignia o 

Certificado 

Digital 

Permite dar indicaciones 

para recibir la Insignia o 

Certificado 

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

Recursos. 

Socialización del Aula virtual con el uso de recursos Gamificados 

Para la socialización respectiva del Aula Virtual Gamificada del Módulo 

Formativo de Aplicaciones Ofimáticas locales y en línea del Bachillerato Técnico 

de la Figura Profesional de Informática se realizará una presentación en Genially la 

misma que permitirá presentar de manera interactiva su funcionamiento. 

https://view.genial.ly/60d3e762041b6f0cffe13d14/video-presentation-

socializacion-aula-virtual-gamificada 

 

 

 

https://view.genial.ly/60d3e762041b6f0cffe13d14/video-presentation-socializacion-aula-virtual-gamificada
https://view.genial.ly/60d3e762041b6f0cffe13d14/video-presentation-socializacion-aula-virtual-gamificada
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Figura 11. 

Portada de la Socialización del Aula Virtual Gamificada 

 

Nota. Esta figura describe la socialización del Aula Virtual Gamificada 

Figura 12 

Dominio del Aula Virtual Gamificada 

 

Nota. Esta figura describe el dominio del Aula Virtual Gamificada 
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Figura 13 

Ingreso a la Plataforma del Aula Virtual  

 
Nota. Esta figura describe el ingreso del Aula Virtual. 

 

Figura 14 

Página de Inicio del Aula Virtual. 
 

 
Nota. Esta figura describe la página de inicio del Aula Virtual. 
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Figura 15 

Creación del Curso 

 

Nota. La Figura describe la gestión de Cursos y categorías. 

 

Figura 16 

Acceso al Curso Creado de Aplicaciones Ofimáticas  

 

Nota. La Figura describe el curso creado de Aplicaciones Ofimáticas Locales y en 

Línea. 
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Figura 17 

Matricula de Estudiantes 

 

Nota. La Figura describe la matrícula de estudiantes. 

 

Figura 18 

Gestión de Insignias en el Aula Virtual 

  

Nota. La Figura describe la gestión de Insignias en el Aula Virtual. 
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Figura 19 

Aula Virtual Estudiante Bloque PACIE 

 

Nota. La Figura describe el bloque PACIE. 

 

Figura 20 

Bloque de Recursos y Actividades 

 

Nota. La Figura describe el bloque de Recursos y Actividades. 

 

 




