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RESUMEN EJECUTIVO

La presente investigacion se genera ante la problemética del carente uso de la
gamificacién en el plan de estudios de los cadetes de primer afio, por lo cual se plantea
como objetivo implementar técnicas de gamificacion en mencionado plan de
estudios de la institucion sefialada anteriormente, durante el periodo académico
respectivo. Para ampliar el enfoque tedrico se realiz6 una recoleccion bibliogréfica
de: TIC, Estrategias didacticas, Gamificacion, Recursos Didacticos, Malla
Curricular, Plan de estudio. La metodologia de la investigacion tuvo un enfoque
cuantitativo de tipo bibliografico de campo; el instrumento utilizado fue la encuesta
la misma que fue aplicada a docentes y cadetes del primer afio de la ESMA “Cosme
Rennella B.” en el periodo educativo 2020-2021. Una de las conclusiones permitio
identificar el nivel de uso por parte de los docentes de la gamificacion como
estrategia de ensefianza, a través de la aplicacién de una encuesta que arrojo
resultados significativos con un mediano nivel de conocimiento. Se reconocieron
las estrategias didacticas aplicadas en el plan de estudio, tales como elementos de
memorizacion actividades précticas, gamificacion entre otros métodos donde se
visualizan modelos pedagdgicos cognitivos y constructivistas.  propuso la
elaboracion de una Guia de Gamificacion, la cual representa una herramienta para
el docente de hoy, que promueve el aprendizaje significativo, mediante estrategias
didacticas que lo hacen mas interactivo y participativo, favoreciendo el trabajo
colaborativo, en primer lugar, a los estudiantes y fomenta la retroalimentacion en
cuanto a los docentes.

DESCRIPTORES: gamificacién, plan de estudio, Tics.
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ABSTRACT

Gamification has never been used in the curriculum of first-year cadets at "Cosme
Rennella Barbatto" School. This research aims to apply gamification techniques
during the current school year to improve the teaching-learning process. In order to
broaden the theoretical approach, a bibliographic collection of ICT, didactic
strategies, gamification, didactic resources, and the curriculum was made. It used a
quantitative approach with a bibliographic field type. It was applied a survey to
teachers and first-year cadets at ESMA "Cosme Rennella B." in the academic period
2020-2021. The results helped identify the level of use of gamification as a teaching
strategy through the application of a survey that gathered significant information
with medium-level knowledge. The didactic strategies applied in the curriculum
were identified such as elements of memorization, practical activities, and
gamification. Among other methods, it was found cognitive and constructivist
pedagogical models. In conclusion, it was proposed the development of a
gamification guide, which is a tool for teachers. This guide will promote meaningful
learning, through didactic strategies that make it more interactive and participatory,
creating first, collaborative work in students and encouraging feedback for teachers

KEYWORDS: curriculum, gamification, ICT
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INTRODUCCION

Importancia y actualidad

El presente estudio propone la Gamificacion como técnica que se aplicara en el plan de
estudios de los cadetes de primer afio de la Escuela Superior Militar de Aviacion Cosme
Rennella Barbatto, se basa en la linea de investigacion de los entornos digitales de formacion
humana, la cual se la puede denominar como una disciplina cuya finalidad es cambiar la
educacion mediante la aplicacion de diferentes estrategias, practicas o metodologias que ayuden

a mejorar el proceso de ensefianza — aprendizaje con la ayuda de herramientas tecnoldgicas.

La sub linea de investigacion se centra en la didactica, la cual promueve el uso de
estrategias en el proceso de ensefianza aprendizaje, direccionados a la efectividad de la
adquisicion de conocimientos de los cadetes. Ademas, el proposito final de este proceso es
brindar posibles soluciones a los problemas existentes, debido a los desafios que enfrentan los
docentes en cuanto a una metodologia que implique el uso de herramienta tecnoldgicas en su
practica laboral y que les permitan facilitar la ensefianza y al compartir experiencias e
informacion relevante tanto de carécter técnico-cientifica como castrense, asi motiva a los

estudiantes a la construccion de su propio conocimiento.

Esta investigacion se sustenta en la Ley Organica de Educacion Superior (LOES, 2010)
gue en su articulo 3 menciona que “la educacién superior serd de cardcter humanista,
intercultural y cientifica siendo un derecho de las personas” (p.7). Asi también, en el articulo 8
hace referencia “a los fines de la Educacion Superior, en cuyos los literales a, f, i; se menciona
la necesidad de desarrollar el pensamiento universal mediante el despliegue de innovaciones

tecnologias que ayuden al mejoramiento de todos los ambitos de conocimiento”.

Por lo expuesto, la ley exige a las IES ecuatorianas a la constante evolucion en cuanto al
manejo de estrategias que permitan alcanzar la excelencia académica y la optimizacion de las
potencialidades de los cadetes que ingresan a la Escuela Superior Militar de Aviacién Cosme

Rennella Barbatto. Asi mismo, se debe de considerar que la inclusion de las nuevas tecnologias
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en la educacién es un tema obligatorio, sin dejar de lado las bases tedricas y metodoldgicas que
hacen posible su implementacion al integrarlas a los principios basicos ya existentes como es el

caso de la gamificacion.

La presente investigacién tiene como fin laimplementacion de la gamificacion vinculada
al plan de estudios de los cadetes de primer afio de la Escuela Superior Militar de Aviacion
Cosme Rennella B. Los beneficiarios seran los docentes ya que podran aplicar la metodologias
y técnicas adecuadas en los entornos educativos, lo que permite lograr aprendizajes
significativos en los cadetes, bajo la premisa de un paradigma constructivista en cual el alumno
puede contribuir con sus ideas a partir de las bases tedricas aprendidas, socializadas,

potenciando asi la interactividad.

Por lo expuesto, es de suma importancia que los docentes se encuentren totalmente
capacitados en el uso de métodos educativos, asi como la esencia de la didactica para poder
implementar estrategias que faciliten el uso de la gamificacién y de esta manera aporten al
crecimiento escolar del estudiante sin que se pierda el rigor técnico-cientifico y castrense, para
que pueda desenvolverse de forma adecuada en su entorno académico-militar. En la mayoria de
IES, la falta de interés de los docentes al desarrollo de la planificacion de clases, se debe
principalmente al desconocimiento que se tiene de los principios que rigen al proceso educativo,
no siendo este el objeto de estudio es, sin embargo, una realidad presente en nuestro sistema de
educacién superior. La programacion es una tarea que combina de manera armdnica el
conocimiento a profundidad de la asignatura que se imparte, la metodologia educativa y la
didactica empleada, asi como de la personalidad del educador que la emplea, por lo que resulta
ser compleja y de caracter holistico, por lo que implementar la gamificacion en una
planificacion representa todo un reto, puesto que esta debera adaptarse no solo al objetivo que
se persigue en la preparacion, sino también, al carisma del docente, a la materia que imparta y

al caracter de los cadetes que son seleccionados como aspirantes.

Sin embargo, se considera necesario la implementacion de la gamificacion en el plan de
estudios, porque a través de ella se pretende potenciar no solo el aprendizaje de conocimiento
técnicos y cientificos, sino también desarrollar competencias especificas y profesionales en el
interés superior de nuestras Fuerzas Armadas y comunidad perteneciente a la ESMA - Cosme

Rennella Barbatto, proyectando asi la calidad del centro educativo.
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A nivel mundial, de acuerdo a la Organizacién de la Naciones Unidas para la Educacion,
la Ciencia y la Cultura (UNESCO, 1980) “la implementacion de los juegos como técnica para
ser utilizada en la practica pedagogica da paso a la creatividad lo cual ayuda al desarrollo de la

personalidad en los estudiantes” (p.2).

Es asi que, Contreras y Eguia (2016) en un libro Ilamado Gamificacién en aulas

universitarias publicado por la Universidad Autonoma de Barcelona, indican que

...la gamificacion no es algo momentaneo, es una técnica que se quedarad inmersa en la
sociedad tal y como en su momento sucedi6 con la llegada del Internet. Dando entender,
que la gamificacion no solo es una técnica que se utiliza juegos por placer, mas bien
ayudara a mejorar el rendimiento académico hasta el punto de poder llegar a reemplazar

los materiales de estudios tradicionales (p.14).

Debido a esto se considera necesario implementas técnicas que desarrollen diversas
actividades relacionadas a la gamificacion en las aulas de clase, porque estas ayudan a que el
estudiante sea mas consciente del entorno tecnoldgico en el cual habita por lo que debe
familiarizarse con las diversas herramientas tecnolégicas lo que a la larga ayudara al
desenvolvimiento académico de los estudiantes tanto de manera individual como colectiva,

siendo eta Ultima una base que promueve la socializacion, empatia y trabajo en equipo.

En cuanto al marco nacional, el desafio de implementar aulas que usen herramientas
tecnoldgicas como parte de la metodologia de instruccion en la ensefianza fue interiorizado por
el Ministerio de Educacion del Ecuador. En la actualidad en el territorio ecuatoriano, por la crisis
educativa causada por la pandemia del coronavirus que se manifest6 a principios del afio 2020,
se ha definido que es de fundamental trascendencia que los maestros se fortalezcan y se
capaciten sobre la implementacién de tecnologias, métodos, asi también de estrategias que

motiven y atrapen el interés de los estudiantes en los procesos de ensefianza — aprendizaje.

Para lo cual, bajo la Declaratoria de Emergencia decretada por el Gobierno mediante
Decreto Presidencial No. 1017, “el mismo se puede vislumbrar en el Registro de orden Oficial
que lleva por Numero 160 con fecha 12 de marzo de 2020, el Ministerio de Educacion ha
desarrollado un plan de contingencia, con el objeto de respaldar y facilitar los procesos de
aprendizaje, sobre la base de las necesidades de los distintos niveles educativos” (Ministerio de
Educacion, 2020).
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Planteamiento del problema

En la Escuela Superior Militar de Aviacién Cosme Rennella Barbatto de la ciudad de
Salinas, provincia de Santa Elena, se ha evidenciado la ausencia de herramientas didacticas en

el plan de estudios de los cadetes de primer afio.
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Arbol del problema.

Gréafico N.° 1.Arbol del problema

Elaborado por: Sergio Artos
Fuente: ESMA “Cosme Rennella Barbatto”, 2021.
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Anélisis Critico
Actualmente, el programa realizado por los docentes que imparten clases en la ESMA
Cosme Rennella Barbatto, no cuentan con herramientas adecuadas o acordes para el proceso de

E-A, por lo que, en la mayoria de los casos no es posible alcanzar los objetivos propuestos en

la planificacion general (Syllabus).

Se han presentado problemas relacionados al aprovechamiento académico de los cadetes
en las materias impartidas en clases, también se percibe desinterés en la adquisicion de
conocimientos, lo que se evidencia durante el proceso E-A, a esto se suma el hecho de que no
se utiliza la tecnologia como una herramienta de apoyo para consolidar las actividades

propuestas, desperdiciando de esta manera un recurso valioso.

En dialogo mantenido con el jefe del departamento académico manifiesta que se han
generado efectos negativos, tales como, el bajo desempefio académico, lo que se traduce en la
pérdida de elementos valiosos para la institucion, pues al no poder responder a las exigencias
académicas abandonan su formacion impidiendo asi el fortalecimiento de esta area de las FFAA
al no contar con personal capacitado que releve en sus funciones a los que se encuentran en

proceso de retiro.

Por lo que, se propone la implementacion de la gamificacion en el plan de estudios para
la formacion de los cadetes de primer afio, sin embargo, esto no ha sido experimentado, ni
aplicado en la ESMA Cosme Rennella Barbatto, ya sea por la falta de recursos tecnolégicos en
la institucion o por carencia de capacitacion a los docentes en el uso de herramientas

tecnoldgicas y de estrategias didacticas que promuevan el uso de esta técnica de aprendizaje.

Destinatarios del Proyecto

Los destinatarios directos de este proyecto serian los docentes e instructores de la ESMA, y
de manera indirecta los cadetes que conforman el primer afio.

Interrogantes de la Investigacion

e Cual es el nivel de uso por parte de los docentes de la gamificacion como estrategia de
ensefianza para los cadetes de primer afio de la ESMA “Cosme Rennella Barbatto en el

periodo académico 2020- 2021”?

22



e ;Qué estrategias didacticas se aplicaron en el plan de estudio de los cadetes de primer afio
de la ESMA “Cosme Rennella Barbatto en el periodo académico 2020- 2021”7

e /Existe una alternativa de solucion ante el problema del carente uso de la gamificacion en el
plan de estudios de los cadetes de primer aflo, de la ESMA “‘Cosme Rennella Barbatto en el periodo
académico 2020- 2021°°?

Objetivos

General

e Implementar técnicas de gamificacion en el plan de estudios de los cadetes de primer afio
de la ESMA “Cosme Rennella Barbatto” en el periodo académico 2020- 2021.

Especificos

e Identificar cudl es el nivel de uso por parte de los docentes de la gamificacion como
estrategia de ensefianza para los cadetes de primer afio de la ESMA “Cosme Rennella

Barbatto” en el periodo académico 2020- 2021.

e Reconocer las estrategias didacticas aplicadas en el plan de estudio de los cadetes de
primer afio de la ESMA “Cosme Rennella Barbatto” en el periodo académico 2020-
2021.

e Elaborar una alternativa de solucién ante el problema del carente uso de la gamificacion
en el plan de estudios de los cadetes de primer afio, de la ESMA ‘‘Cosme Rennella

Barbatto’” en el periodo académico 2020- 2021.
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CAPITULO Il
MARCO TEORICO

Antecedentes de la investigacion

En una revision detallada de diversos trabajos de investigacion a nivel internacional,
latinoamericano, nacional y local; se pudo encontrar temas que dan a conocer a la gamificacion
como una estrategia pedagdgica para mejorar el rendimiento de los estudiantes en educacion

superior obteniendo los siguientes resultados:

En el repositorio digital de la Universidad de Salamanca (GRIAL), se encontrdé un
programa de doctorado relacionado a la formacion en la sociedad de conocimiento y cuyo tema
de investigacion es “Gamificacion en la ensefianza docente: una estrategia para la motivacion y
la inmersion” elaborado por Staling Cordero Brito en el afio 2018, en la ciudad de Salamanca —

Espana.

El tema propuesto abarca la necesidad del personal docente en aplicar nuevas
herramientas de ensefianza como la gamificacion con el objetivo de mejorar el rendimiento
académico en la educacion superior. Los problemas evidenciados consistian en la poca
participacion activa de los estudiantes en clases, asi como la falta de motivacion. La metodologia
aplicada en este estudio fue tanto teérica como préctica, haciendo uso del analisis bibliografico

y analisis mixto.

Para la recoleccion de datos se aplico la técnica de la encuesta, asi como un test para
poder medir la influencia de la gamificacion en la percepcion de la ensefianza en un grupo de
160 estudiantes. Por otro lado, se realizaron entrevistas a un grupo de estudiantes elegidos al
azar a y dos docentes que fueron parte de la poblacion, para conocer mas afondo el alcance de
los resultados, los que demostraron que la gamificacion como estrategia de ensefianza mejoro

significativamente los conocimientos, asi como la metodologia usada por el docente.
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De la misma manera, en un estudio de posgrado obtenido del repositorio de la
Universidad de San Martin de Porres, cuyo tema “Influencia de la gamificacion en el
rendimiento académico de los estudiantes de la Universidad Autonoma del Pert semestre 2019-
I” realizado por José Anicama en el afio 2020, en la ciudad de Lima — Per(, analiza analizé la
influencia de la gamificacion sobre el rendimiento académico de un grupo de estudiantes de

educacion superior.

La metodologia empleada en la investigacion fue cuantitativa cuasi experimental, se
selecciond la muestra aplicando un muestreo no probabilistico, por lo que el estudio cont6 con
un grupo de 60 estudiantes. Los resultados obtenidos estuvieron basados en los resultados
arrojados en el pres-test y pos-test, los cuales mostraron que la gamificacién optimizé el proceso
de ensefianza de los estudiantes en sus mddulos académicos, siendo asi que se recomienda

implementar de manera constante actividades académicas que requieran el uso de juegos online.

A nivel nacional, en la Pontificia Universidad Catdlica del Ecuador, se abordd el tema
“Gamificacion y ensefianza de lengua y literatura: una propuesta didactica para bachillerato
general unificado” elaborado por Adriana Vergara en el afio 2020, en la ciudad de Quito —
Ecuador. La investigacion se basé en la busqueda de diversas estrategias didacticas

direccionadas a la ensefianza de la materia de Lengua y Literatura.

La metodologia aplicada para el estudio fue de tipo proyectiva, con un disefio de campo,
transaccional y multivariable; la poblacion escogida estuvo conformada de 64 estudiantes los
cuales respondieron a una encuesta digital para la recoleccion de datos y posterior analisis
cuantitativo. Los resultados demostraron que la gamificacion es una estrategia fortalece el
proceso metodologico aplicado en la ensefianza- aprendizaje por los docentes, y despierta el
interés y motivacion de los estudiantes hacia la materia de Lengua y Literatura.

A nivel local, se encontr6 una investigacion de posgrado en el repositorio de la
Universidad Casa Grande siendo el tema “La Gamificacion como estrategia para el desarrollo
de la competencia matematica: plantear y resolver problemas” realizado por Adriana Macias en

el afio 2017, en la ciudad de Guayaquil — Ecuador.

El objetivo de esta investigacion consistié en mejorar el rendimiento académico de los

estudiantes de lero de bachillerato en las competencias matematicas, asi como el generar la
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motivacion hacia el aprendizaje de la asignatura mediante el uso de la gamificacion. La
metodologia aplicada tuvo un enfoque mixto, se utilizd instrumentos de evaluacion como la
rubrica y encuesta, la cual fue aplicada a una muestra de 49 estudiantes, seleccionados mediante
el muestreo por conveniencia. Los resultados demostraron la existencia de una correlacion entre
la innovacion académica y el mejoramiento de las competencias matematicas, siendo asi que los

estudiantes tuvieron un incremento de conocimientos de la competencia matematica.

Finalmente, en una revision bibliografica sobre el uso de la gamificacion se pudo
encontrar los primeros estudios que abarcaron el tema de la gamificacion como una estrategia

de aprendizaje tanto para la educacion como para otros &mbitos, siendo estos:

“What Makes Things Fun to Learn? A Study of Intrinsically Motivating Computer
Games” del autor Thomas Malone, en el afio 1981 en Estado Unidos. El estudio de Malone
examina dos enunciados claves como: Analizar la razén por la cual los juegos son cautivantes,
ademés de indagar en las diferentes funciones o caracteristicas que poseen los juegos de
computadora y como estos pueden ser usados en el aprendizaje.

“Seriously considering play: Designing interactive learning environments based on the
blending of microworlds, simulations, and games” Del autor Lloyd Rieber, en el afio 1996 en
Estados Unidos. Rieber abarca en su estudio el tema de la gamificacion mediante el analisis de
la historia y teorias relacionadas al juego y como este ofrece diferentes ventajas a los ambientes
de aprendizaje tanto para nifios como adultos.
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Categorias Fundamentales

Gréfico N.° 2 Categorias Fundamentales

Elaborado por: Sergio Artos
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Gréfico N.° 3. Constelacion de la Variable Independiente

Elaborado por: Sergio Artos
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Constelacion de la VVariable Dependiente
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Gréfico N.° 4. Constelacion de la Variable Dependiente
Elaborado por: Sergio Artos
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Desarrollo tedrico del objeto
TIC

Definicion

De acuerdo con Cabero, 2015 (citado por Pazmifio, (2019) refiere que “las
Tecnologias de la Informacion y Comunicacion son aquellos recursos que facilitan
la trasmision de informacion educativa, misma que se acopla a las necesidades
individuales de los estudiantes” (p.10). Es asi que, las TIC hoy en dia han adquirido
mucha fuerza en el campo educativo siendo muy comun el uso del internet para el

desarrollo de actividades académicas tanto dentro como fuera del aula de clase.

La implementacion de las TIC en las estrategias 0 metodologias de
ensefianza brindan la posibilidad de mejorar la calidad de la ensefianza en todos los
niveles educativos, dando paso a la personalizacidn del proceso de aprendizaje en
cada educando, Ademas, le proporciona al docente la oportunidad de innovar sus
métodos de ensefianzas y de esta manera motivar a los estudiantes a aprender y

mantener una participacion activa en clases.

Importancia

En el ambito educativo, “las TIC ayudan al docente a diversificar las
herramientas que utiliza en el proceso de ensefianza, con el objetivo de que el
estudiante pueda tener un aprendizaje significativo de acuerdo a sus necesidades”
(Grande, Cafion, & Canton, 2016). A partir de lo expuesto se puede concluir que
las TIC no se enfocan Unicamente al intercambio de informacién de manera
sistematica, pues estas crean dinamismo en las clases donde los nuevos
conocimientos son receptados y transformados en informacion mas precisa y

exacta.
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ESTRATEGIAS DIDACTICAS
Definicion
Se define como estrategias didacticas a todos los procesos utilizados por los
docentes para facilitar la adquisicion de informacion en los estudiantes (Cacheiro,
Sanchez, & Gonzalez, 2016). Es decir, las estrategias didacticas son una serie de
acciones dirigidas a un objetivo determinado en el proceso de ensefianza —

aprendizaje para ofrecerle al estudiante una forma flexible y efectiva de adquirir un

aprendizaje. De tal forma que, segun reporta Abril (2020)

el docente propone estrategias didacticas que le permitan alcanzar los
objetivos académicos planteados, tomando en consideracién los aspectos
como la participacion, autoaprendizaje y aprendizaje colaborativo en los
estudiantes, asi como el tiempo y la cantidad de que el educador le dedica a

la ensefianza (p.24).

Importancia

Delgado y Alvarado, 2016 (citados por Abril, (2020) sefialan que:

La importancia de las estrategias didacticas radica en lo necesaria que son
para el proceso educativo, ya que estas posibilitan al docente la planificacion
de clase y los conocimientos a impartir, abarcando la orientacion,
formalizacion y organizacion del proceso para alcanzar las metas
académicas (p.11).

Debido a esto, su aplicacion en la labor docente necesita de procedimientos
y técnicas mejoradas, estos son los factores de los que es responsable el docente.
Todo esto significa que se propone un plan, basado en una serie de decisiones que
el docente debe consciente y deliberadamente planificar en cuanto a las tecnologias
y actividades que puedan ser utilizadas para lograr las metas en el proceso

educativo.
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GAMIFICACION

Definicion

“La gamificacion es un mecanismo utilizado en el campo educativo para
aumentar la concentracion, motivacion y desempefio de los estudiantes” (Melo-
Soarte & Diaz, 2018, pag. 14). Esta estrategia de ensefianza es aplicada mediante la
introduccién de juegos, de carécter didactico. Es asi que, la gamificacion emplea
juegos, dindmicos y mecanicos, para atraer al jugador y los pensamientos ladicos
que le permitan trabajar y superar los objetivos establecidos sin dejar de lado la

diversion.

Lo atractivo de la gamificacion, es la forma en la cual esta estrategia usa sus
propios elementos para que el juego pueda llamar la atencion de los estudiantes,
fortificando el proceso de ensefianza — aprendizaje comprometiendo al jugador a

cumplir con sus actividades.

Importancia

“La gamificacion en la educacion estd proporcionando tanto a los docentes
como estudiantes, la posibilidad de implementar nuevas formas de ensefiar una
materia” (lquise & Rivera, 2020, pag. 7). No obstante, debido a que es una
herramienta relativamente nueva no muchos docentes tienen la experiencia o

conocimiento del correcto uso de esta estrategia.

Son tantos los beneficios que brinda la gamificacién que no solo es aplicada
para procesos educativos sino también para otras areas de conocimiento como las
estrategias empresariales o el dominio de habilidades manuales. La gamificacion
implica el uso de la psicologia del juego lo que ayuda a crear una experiencia mas
dindmica al momento de aprender un nuevo concepto, desarrollar habilidades e
interiorizar los conocimientos, ademas de motivar a las personas a superar sus

propios obstaculos o dificultades mediante el trabajo individual o cooperativo.

Beneficios

Los beneficios relacionados al uso de la gamificacion en el ambito educativo

se pueden clasificar en diferentes aspectos tales como la motivacion, el aprendizaje
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cognitivo, la parte emocional de los participantes, asi como relacion social que se
desarrolla mediante el trabajo colaborativo. “La dindmica inmersa en la
gamificacion cautiva a un sinfin de personas, ya que las mismas entretienen a tal
punto de que se puede pasar horas y horas realizando la misma actividad sin

aburrirse de manera inmediata” (Aranda & Caldera, 2018, pag. 10).

Los juegos para la educacion pueden ayudar a despertar el interés y
motivacion de los estudiantes en aprender mas e indagar en los diferentes
contenidos de una asignatura, dejando de lado la monotonia de clases tradicionales.
La motivacion del estudiante le facilita la comprensién de un tema y mediante le
dinamismo de un juego pueden aprender de manera significativa, sin dejar de lado
que muchas de las actividades pueden ser realizadas de manera grupal dando la
apertura a que el estudiante aprenda a convivir con sus demas comparieros y

desarrollando de cierta manera, su lado asertivo.

Tipos

Parente (2016) clasifica la estrategia de la gamificacion basado “en la
finalidad e intencién de la actividad lGdica, siendo estas de tipo estructural o

profunda y superficial o de contenido” (p.5).

Estructural o profunda

“La gamificacion estructural o profunda es aquella capacidad de obtener
recompensas en un corto periodo de tiempo, utilizando los punto y tablas de
clasificacion para determinar un ganador” (Parente, 2016, pag. 11). La ventaja de
este tipo de gamificacion es que fomenta la participacion activa de los estudiantes

para obtener algun tipo de recompensa.

Superficial o de contenido

Al contrario de la gamificacion estructural, “esta forma de gamificacion
emplea una metodologia donde se desarrolla una historia y contexto para desarrollar
un conocimiento intrinseco, en el cual se ve inmerso la resolucion de problemas”
(Parente, 2016, pag. 21).
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Componentes

“La base de todo juega recae en la forma de desarrollo, mecénica, objetivo
e interactividad, estos elementos ayudan a que los juegas realmente puedan alcanzar
sus metas educativas y que los movimientos dentro del mismo sean fluidos”
(Parente, 2016, pag. 16). Es asi que, entre los componentes de la gamificacion se

encuentran:
Dinamicas
Segun Mufoz et al. (2018)

La dinamica es la parte fundamental de todo sistema de gamificacion,
aquella que se puede visualizar y gestionar, pero no de manera directa en el
juego siendo asi un proceso basico al que apunta la accién en el proceso de
generacion de participacion de las personas (p.17)

Por tanto, la esencia de la gamificacién como estrategia de estudio esta
direccionada a la resolucion de problemas, no al hecho de crear un juego, si no al
objetivo por el cual se disefia el mismo, siempre con la premisa de cumplir metas
especificas que inicialmente se las avizoraba como dificil alcanzar. El interés que
despiertan los juegos mantiene motivados a los participantes e incluso avivan la

curiosidad por la temética expuesta.

Grafico N.° 5 Gamificacién DinaAmica

Elaborado por: Sergio Artos
Fuente: ESMA “Cosme Rennella Barbatto”, 2021.
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Mecanicas

La mecénica “es un proceso que permite llevar un registro del progreso de
los participantes el juego” (Llorens, 2017, p4g. 14). Es decir, la mecénica inmersa
en un juego brinda la posibilidad de observar el avance de cada jugador, asi como
de las actividades que realiza. Las reglas (mecanica) que forman parte de un juego
son: formas de puntuacion, los niveles del juego, insignias o medallas, tabla de
clasificaciones, retos, misiones; mismos que logran activar el deseo de participacion
y superacion en los estudiantes al mismo tiempo que ellos adquieren conocimientos

académicos.

Grafico N.° 6 Gamificacion Mecanica

Elaborado por: Sergio Artos
Fuente: ESMA “Cosme Rennella Barbatto”, 2021.
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Desarrollo Teorica del campo

PROCESO EDUCATIVO
Definicion
Conforme a lo manifestado por Nicoletti (2016, pag. 35):

Un proceso educativo es una integracion holistica del proceso de ensefianza
— aprendizaje, mismo que posee un orden relacionado a las cualidades,
niveles de conocimiento y grado de asimilacion que se establecen dentro de
las dimensiones de pedagogia, educcion y de desarrollo (p.8).

Es decir, un proceso educativo tiene la funcion de educar a las personas en
todos los aspectos de la vida cotidiana y que sean capaces de enfrentarse a diversas
situaciones o conflictos que los obligan a transformar el entorno a sus necesidades,
por lo que se podria decir que el proceso educativo esta proyectado a cumplir un rol

social.

Importancia

Por otro lado, Salazar y Tobdn (2018, pag. 24) comentan la importancia que

representa un proceso educativo en la vida y formacién de las personas:

Dada las interacciones dialécticas de las personas inmersas en el proceso
educativo, este tiene como meta la formacion de sus participantes en el
ambito educativo. No solo se encarga de meros conocimientos técnicos, sino

también de formar a los seres humanos con una educacion integral (p.16).

De modo que, la educacion siempre sera considerada como un factor
importante para el desarrollo humano, méas adn, en una sociedad la cual avanza a
pasos agigantados debido a los crecientes avances tecnologicos, mismos que
abastecen de informacidn y recursos que ayudan a proveer de una educacién mas

completa y eficaz.
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MALLA CURRICULAR
Definicion
“La malla curricular es la conceptualizaciéon de las diferentes decisiones
realizadas en base a los criterios y elementos relacionados al desarrollo curricular”
(Toro, 2017, pég. 17). Es asi que, la malla curricular permite el desarrollo y
coordinacion de las asignaturas académicas sujetas a los niveles educativos de cada

estudiante, siendo una guia para el desenvolvimiento propicio de un afio lectivo o

carrera universitaria.

Las asignaturas que pueden estar inmersas en una malla curricular, podrian
variar de acuerdo a las necesidades de las carreras, siendo asi que habrd mallas
curriculares que requieran mas de clases tedricas que actividades précticas. Esto a
la larga, determina el estilo de ensefianza que posee cada Institucion de Educacion

Superior.

Importancia

Bocel (2018, pag. 41) destaca que “la importancia de una malla curricular
consiste en la creacion de un buen ambiente educativo, donde se definan los
objetivos y metas a cumplir al final cada periodo educativo”. Por tanto, las mallas
curriculares son el eje principal de un proceso educativo exitoso, ya sea en un nivel
académico colegial o universitario; estas van a permitir que se mejoren las
necesidades de los estudiantes mediante un proceso de ensefianza — aprendizaje en
el cual ya se han establecido los objetivos a alcanzar, asi como el perfil de egreso

de los participantes en la educacion.

Cabe recalcar, que la creacion de una malla curricular no es inicamente para
tener un orden sistematizado de las asignaturas, sino que, ademas también propicia
a la creacion de un espacio libre tanto para los estudiantes y docentes, donde exista
el apoyo mutuo e incluso se lleguen a cumplir las perspectivas de cada uno de los

miembros de la poblacion educativa
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PLAN DE ESTUDIO
Definicion
El plan de estudio “es un conjunto de actividades educativas que se originan
del curriculo, mismo que ordena y sistematiza los aprendizajes en las diversas

asignaturas y actividades desarrolladas a lo largo de la formacién académica”
(Pontificia Universidad Catolica de Valparaiso, 2016, pag. 35).

De manera que, los planes de estudio consideran las materias de caracter
obligatorio u optativa, asi como las materias vinculadas a la formacion fundamental.
Este también ira regido por las competencias y habilidades que deben ser
desarrolladas en cada modulo educativo y que, por consecuente estan ya
establecidas en el perfil de egreso.

Importancia

Es muy importante el plan de estudios dentro del proceso educativo segun

Sanchez (2014) requiere de:

...un plan de estudio perfectamente disefiado, ya que alguna falla en el
mismo puede causar desequilibrios en el proceso de ensefianza —
aprendizaje, donde el docente no tenga conocimiento de cdémo proceder con
su trabajo y el estudiante no siendo capaz de comprender absolutamente
nada (p.28).

Desde una perspectiva socio-econdémica, el plan de estudios para las
instituciones académica es importante debido a que el mismo puede atraer una
cantidad considerable de estudiantes si este cumple con todos los requisitos y
conocimientos que la persona desea para su educacion. Ahora, desde una
perspectiva académica, el plan de estudio ejerce una gran importancia tanto para los
docentes como los estudiantes. Sin un plan de estudios, los docentes estarian a la
deriva sin tener el direccionamiento adecuado en cuanto a las asignaturas, su
vinculacion y las estrategias requieren para el proceso de ensefianza. Por otro lado,
los estudiantes necesitan de un plan de estudios para estar al tanto de que

competencias deben desarrollar para alcanzar su profesionalizacion.
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Procesos

Los procesos dentro del &mbito educativo, segln establece Gonzélez y Ledn
(2015) “son aquellos sistemas responsables de la construccion y procesamiento de

la informacion lo cuales ayudan a la asimilacion de los conocimientos” (p.20)
Entre estos se encuentran:

Cognitivos

Segtin lo define Abril (2020) “es el proceso que ayuda a procesar la
informacion que es receptada por medio de los sentidos. Estas acciones dan paso a

la decodificacion de datos para construirlo en aprendizajes propios” (p.51).

Afectivos

Los procesos afectivos, tal y como su nombre lo dice, “son los diferentes
sentimientos que nacen en la mente humana y que son expresados a través de las
emociones o pasiones; manifestandose en la personalidad del individuo” (Gonzélez
y Ledn, 2015, pag 16).

Procedimentales

En cuanto al proceso procedimental, “se refiere a la ejecucion, estrategia,
tecnologia, habilidades, métodos, entre otro; que son de caracter préactico porque se
basa en la ejecucion de acciones y operaciones” (Boru, 2018, pag. 23).

Estrategias

Las estrategias “son aquellos procesos regulables, que ayudan a dirigir una
operacion o programa, garantizando el éxito en la mismas” (Aranda & Caldera,
2018, pag. 17). Por otra parte, segun Solis, 2012 citado por Sanchez, (2018, pag.
20) manifiesta que las estrategias en el ambito educativo pueden dividirse en:

Estrategia de ensefianza

Las estrategias de ensefianza segun detalla Sanchez (2018)

son un plan de accion disefiado por los docentes con el objetivo de organizar
e impartir los contenidos de una asignatura en especifico. Estas estrategias
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toman en cuenta las necesidades individuales de los alumnos, asi como los
conocimientos previos que estos poseen relacionados al tema y la
motivacion que se brindara en el aprendizaje (p.10).

Dentro de estas estrategias podemos encontrar los métodos: inductivo (de lo
particular a lo general), deductivo (de lo general a lo particular) y mixto (recopilar,

analizar e integrar).

Estrategia de aprendizaje

Las estrategias de aprendizaje, tal como estipula Abril (2020)

es el conjunto de procedimientos que se encuentran al libre albedrio del
estudiante, ya que este escoge Yy utiliza la estrategia que mas se adapte a su
necesidad educativa para asi facilitar las adquisicion, almacenamiento y uso
de los conocimientos proporcionados, lo que se conoce como aprendizaje
significativo (p.19).

Entre las estrategias de aprendizaje se encuentran:

e Estrategia cognitiva: “Estrategia que permite que el estudiante pueda
obtener, procesar, entender y fijar los conocimientos de manera tedrica”
(Contreras & Eguia, 2016, pag. 13).

e Estrategia metacognitiva: “Esta estrategia implica un aprendizaje
mediante la accion o experiencia del estudiante. Destinadas Unicamente
a proceso educativos mas complejos donde toman parte el anélisis, la
toma de decisiones el pensamiento creativo y critico” (Abril, 2020, pag.
24).

e Estrategia de aprendizaje con docente: “La necesidad de contar con
un docente guia, que pueda estar a cargo de supervisar el cumplimento
de los objetivos académicos. Es el tipo de estrategia de aprendizaje que
es utilizado en todas las instituciones educativas” (Parente, 2016, pag.
19).

e Estrategia de aprendizaje sin docente: “No se requiere la presencia de
un docente. El alumno con un grado lo de responsabilidad y compromiso

puede desarrollar sus habilidades cognitivas y psicomotrices. Estas se
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realizan mediante actividades planificadas por el docente (ensayos,
investigaciones) o por el estudiante (lectura, resimenes, mapas
mentales)” (Aranda & Caldera, 2018, pag. 23).

Estrategia de evaluacion

Respecto a la estrategia de evaluacion Abril (2020) “Son las acciones o fases

que definen los aspectos del aprendizaje con el proposito de poder cumplir con las

metas propuestas” (p.21). Es asi que la estrategia de evaluacion estd conformada

por las siguientes fases:

Fase inicial o diagndstica: “Fase que permite conocer el nivel de
conocimientos mediante la aplicacién de pruebas como examenes,

diagnosticos, entrevistas, entre otros” (Arias, 2012, pag. 17).

Fase formativa o continua: “Acciones destinadas a evaluar el
desempefio académico de los estudiantes y asi corroborar que se estén
cumpliendo con las metas académicas. En esta fase se aplican pruebas
como las exposiciones, proyectos de investigacion, lecciones orales u
escritas” (Abril, 2020, pag. 12).

Fase final o cierre: “Parte final del proceso de evaluacion en el cual se
puede evidenciar si se han alcanzado o no los objetivos planteados en el
proceso de aprendizaje. Las pruebas mas comunes son los examenes
finales o integradores, proyectos integradores, etc” (Abril, 2020, pag.
21).
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CAPITULO 111
DISENO METODOLOGICO

Enfoque de la investigacion

La presente investigacion se basé en el enfoque cuantitativo, debido a que
se obtuvieron datos de los docentes y estudiantes de la ESMA sobre el uso de la
gamificacion en el plan de estudios; este enfoque ayudara a tener una perspectiva
global del problema y completar el analisis estadistico e interpretacion de los

resultados con las teorias propuestas en el marco tedrico.

Nivel de la investigacion

La investigacion descriptiva “es aquella que busca demostrar como las dos
variables de un estudio se relacionan entre si” (Boru, (2018, pag. 35). El nivel de
investigacion de este estudio, esta bajo el nivel descriptivo ya que través de este
nivel se pudo llegar a conocer en profundidad la realidad dentro de la ESMA, asi
como el conocimiento de los cadetes y las metodologias de ensefianza aplicadas por
los docentes relacionados a la gamificacion como estrategia didactica.

Modalidad de la investigacién

En este estudio se realizé una investigacion de modalidad aplicada ya que,
con ella se indagaron teorias de diversos autores relacionados a los contenidos de
los elementos inmersos en un plan de estudio y sobre la gamificacion como
estrategia didactica para tratar de resolver un problema presentado en la ESMA

“Cosme Rennella Barbatto”.

Tipo de investigacion

El tipo de investigacion fue de campo, ya que se asistid a la institucién, brindando

asi la posibilidad de obtener informacion precisa (p.14).
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La investigacion bibliografica o documental “se realiza mediante un proceso
de busqueda extensiva de diferentes analisis e interpretaciones de las fuentes
documentales relacionadas al tema, las cuales pueden ser tanto impresas como

audiovisuales” (Arias, 2012, pag. 42).

De acuerdo con lo expresado por los autores en los parrafos anteriores, este
estudio pertenece al tipo de investigacion bibliogréfica y de campo, porque a través
de estos tipos de investigacion se revisaron datos bibliograficos relacionados al
impacto de la gamificacion en la educacion, asi como las diferentes estrategias y
elementos inmersos en un plan de estudio. Siendo asi que, se recolecto a través de
la aplicacién de cuestionarios los datos de la investigacion de campo,

proporcionados por la poblacion educativa.

Descripcion de la muestra
Se trabajo principalmente con la muestra de primer afio de la Escuela Superior
Militar de Aviacién, tanto con los instructores como con los cadetes que lo

conforman.

Proceso de recoleccion de datos

En la investigacion se aplicaron encuestas a docentes y cadetes de primer
afio de la ESMA “Cosme Rennella B.” para recabar la informacion sobre el uso de
la gamificacién en el plan de estudios, para conocer los problemas que presentan
los cadetes en su proceso de aprendizaje y conocer como se disefia el plan de
estudios de los cadetes de primer afio.

El instrumento utilizado para la aplicacion de la encuesta a los cadetes de
primer afio de la ESMA “Cosme Rennella Barbatto”, fue un cuestionario basado en
la escala de Likert, en el cual se consideraron los items referentes a la gamificacion

y el plan de estudio.

Por otra parte, el instrumento de investigacion para recolectar la
informacion de los directivos y docentes de la ESMA “Cosme Rennella Barbatto”,

se utilizd un cuestionario semiestructurado, tomando en consideracién indagar
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sobre la gamificacion como estrategia didactica y los aspectos en los cuales se basan
para la elaboracion de un plan de estudio.

Poblacion y muestra

El acceso de la poblacion de estudio, permitio encuestar a los cadetes de
primer afio de la ESMA “Cosme Rennella Barbatto” y a los profesores que imparten

materias en dicha institucion.

Atendiendo a las consideraciones anteriormente expuestas, se toma a la totalidad de
la poblacién de 40 alumnos y 13 profesores por que se tiene acceso a trabajar

directamente con ellos.

Muestra Total

Docentes e Instructores 13

Cadetes/ Alumnos 40
TOTAL 53

Elaborado por: Sergio Artos

Alfa de Crombach

Datos K Vi
K (N° Items) 10 =k - GpP
Vi(varianza cada item) 5,0887574

Vt (varianza total) 42,7455621

a 0,97883598
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Alfa de Crombach

item 1 item 2 item 3 item 4 item 5 item 6 item 7 item 8 item9 item 10 Suma

docente 1 4 3 2 3 3 2 3 3 3 4 30
docente 2 4 4 3 3 3 3 3 3 3 4 33
docente 3 4 4 4 4 4 3 4 3 3 4 37
docente 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 5 40
docente 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 41
docente 6 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 41
docente 7 5 4 4 4 4 4 4 4 4 5 42
docente 8 5 5 5 4 4 4 4 4 4 5 44
docente 9 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 49
docente 10 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50
docente 11 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50
docente 12 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50
docente 13 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50
varianzas 0,24852071 0,39053254 0,79289941 0,4852071 0,4852071 0,84023669 0,4852071 0,59171598 0,59171598 0,17751479

Elaborado por: Sergio Artos
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Operacionalizacion de las variables

Cuadro N.° 1 Matriz de la operacionalizacion de la variable independiente

CONCEPTUALIZACION DIMENSIONES INDICADORES TECNICAS E INSTRUMENTOS
- Concepto
La gamificacién “es un mecanismo utilizada en el Definicion TECNICAS:
campo educativo para aumentar la concentracion,
o . . - Concepto - Encuesta
motivacion y desempefio de los estudiantes” (Melo-  |mportancia
Soarte & Diaz, 2018). - Entrevista
- Fichaje
- Cognitivo
Beneficios - i
Emocional INSTRUMENTOS:
- Social
- Motivacional

- Cuestionario

- Estructural o profunda - Matriz bibliografica

Tipos - Superficial o de contenido
- Dindmicas
Componentes - Mecénicas

Elaborado por: Sergio Artos
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Cuadro N.° 2 Matriz de la operacionalizacion de la variable dependiente

CONCEPTUALIZACION DIMENSIONES INDICADORES TECNICAS E
INSTRUMENTOS

- Concepto
El plan de estudio “es un conjunto de actividades Definicion TECNICAS:
educativas que se originan del curriculo, mismo

- Concepto -
que ordena y sistematiza los aprendizajes en las Importancia P Encues-ta
diversas asignaturas y actividades desarrolladas a i ntrevista
lo largo de la formacién académica” (Pontificia INSTRUMENTOS:
Universidad Catolica de Valparaiso, 2016). - Cognitivos

Procesos - Afectivos - Cuestionario

- Procedimentales

- Estrategia de ensefianza
Estrategias - Estrategia de aprendizaje
- Estrategia de evaluacion

Elaborado por: Sergio Artos
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Anadlisis de resultados
Resultados de encuesta realizada a cadetes de 1a ESMA “Cosme Rennella B.”

1. ¢Con qué frecuencia su instructor/docente utiliza diferentes técnicas de
ensefianza?

Cuadro N.° 3 Planificacion del proceso de Aprendizaje

ALTERNATIVAS NUMERO PORCENTAJE
Siempre 12 30
Casi Siempre 11 27,5
Ocasionalmente 13 32,5
Casi Nunca 4 10
Nunca 0 0
Total 40 100

Elaborado por: Sergio Artos
Fuente: Encuesta a CADETES de la ESMA “Cosme Rennella B.”

:Con qué frecuencia su instructor/docente utiliza diferentes tecnicas de ensefanza?

40 respuestas

15

13 (32,5 %)
10 11 (27,5 %)

12 (30 %)

410 %)

1 2 3 4 5

Graéfico N.° 7 Planificacion del proceso de Aprendizaje

Elaborado por: Sergio Artos
Fuente: Encuesta a CADETES de la ESMA “Cosme Rennella B.”

Analisis e Interpretacion: De los 40 cadetes encuestados, 12 que representa el
30% contestan que creen que siempre su docente utiliza diferentes técnicas de
ensefianza, 11 que corresponde al 27,5 lo hacen casi siempre, 13 que representa al
32,5% cree que ocasionalmente, 4 que representa al 10% piensa que casi nhunca
utiliza diferentes técnicas de ensefianza. La mayoria de cadetes creen que sus
docentes usan distintas técnicas de ensefianza durante el proceso de aprendizaje,

esto les permite mantener la atencion y lograr un aprendizaje significativo.
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2. ¢Con qué frecuencia su instructor/docente utiliza el juego como una estrategia
para el aprendizaje de su asignatura?

Cuadro N.° 4 Utilizacion de la gamificacion como estrategia de Aprendizaje

ALTERNATIVAS NUMERO PORCENTAJE
Siempre 6 15
Casi Siempre 10 25
Ocasionalmente 11 27,5
Casi Nunca 4 10
Nunca 9 22,5
Total 40 100

Elaborado por: Sergio Artos
Fuente: Encuesta a CADETES de la ESMA “Cosme Rennella B.”

;Con que frecuencia su instructor/docente utiliza el juege como una estrategia para el
aprendizaje de su asignatura?

40 respuestas

15

10 1 (27.5 %)
9(22,5 %)

10(25 %)

5 REED)

4 (10 %)

0
1 2 3 4 5

Gréfico 2 Utilizacion de la gamificacion como estrategia de Aprendizaje

Elaborado por: Sergio Artos
Fuente: Encuesta a CADETES de la ESMA “Cosme Rennella B.”

Analisis e Interpretacion: De los 40 cadetes encuestados, 6 que representa el 15%
contestan que su docente siempre utiliza el juego como una estrategia para el
aprendizaje, 10 que representa el 25% lo hace casi siempre, 11 que representa
27,5% lo realizan ocasionalmente, 4 que representan el 10% piensan que casi hunca
lo utilizan y 9 que representa el 22,5 piensan que nunca sus docentes la utilizan. La
mayoria de cadetes cree que sus docentes no usan el juego como estrategia para
mejorar el aprendizaje, lo cual no permite que se cree una mejor experiencia de

aprendizaje en los alumnos y asi lograr un aprendizaje significativo.
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3. ¢Con que frecuencia su instructor/docente utiliza el juego como una estrategia
para desarrollar la concentracion?

Cuadro N.° 5 Utilizacion de la gamificacion para desarrollar la
concentracion

ALTERNATIVAS NUMERO PORCENTAJE
Siempre 5 12,8
Casi Siempre 13 33,3
Ocasionalmente 8 20,5
Casi Nunca 6 15,4
Nunca 7 17,9
Total 39 100

Fuente: Encuesta a CADETES de la ESMA “Cosme Rennella B.”
Elaborado por: Sergio Artos

;Con gue frecuencia su instructor/docente utiliza el juego como una estrategia para
desarrollar la concentracion?

39 respuestas

15

13 (33,3 %)

8 (20,5 %)

7(17.9%)
5 6 (15,4 %)
5 (12,8 %)

0
1 2 3 4 5
Grafico N.° 8 Utilizacion de la gamificacion para desarrollar la concentracion

Elaborado por: Sergio Artos
Fuente: Encuesta a CADETES de la ESMA “Cosme Rennella B.”

Analisis e Interpretacion: De los 40 cadetes encuestados, 5 que representan el
12,8% contestan que siempre su docente utiliza el juego como estrategia para
desarrollar la concentracion 13 que representan el 33,3% contestan que casi
siempre, 8 que representan al 20,5% que corresponde al 20,5% lo hacen
ocasionalmente, 6 que representan al 15,4% indican que casi nunca lo realizan, y
finalmente 7 que representan al 17,9% dicen que nunca lo realizan. Un alto

porcentaje de docentes no utiliza el juego como estrategia para desarrollar la
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concentracion, esto es una debilidad ya que se podria mejorar la retentiva en los

alumnos y de esta manera lograr un aprendizaje significativo.

4. ;Cree usted que su instructor/docente considera importante la utilizacion de la
gamificacion para desarrollar la motivacion?

Grafico N.° 9 Utilizacion de la gamificacion para desarrollar la motivacion

ALTERNATIVAS NUMERO PORCENTAJE
Muy Importante 10 25
Importante 10 25
Neutral 12 30
Poco Importante 5 12,5
No es Importante 3 7,5
Total 39 100

Elaborado por: Sergio Artos
Fuente: Encuesta a CADETES de la ESMA “Cosme Rennella B.”

jcree usted que su instructor/docente considera importante la utilizacion de la gamificacion
para desarrollar la motivacion?

40 respuestas

12 (30 %)

10 (25 %) 10 (25 %)

5(12,5 %)

1 2 3 4 5
Gréfico N.° 10 Utilizacion de la gamificacion para desarrollar la motivacion

Elaborado por: Sergio Artos
Fuente: Encuesta a CADETES de la ESMA “Cosme Rennella B.”

Analisis e Interpretacion: De los 40 cadetes encuestados,10 que representan el
25% contestan que para su docente es muy importante utilizar la gamificacion para
desarrollar la motivacion en sus estudiantes, 10 que representan el 25% contestaron
que es importante, 12 que representan al 30% que es neutral, 5 que representan al
12,5% indican que es poco importante y finalmente 3 que representan al 7,5% dicen

que no es importante. Un alto porcentaje de docentes utiliza la gamificacion como
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estrategia para desarrollar la motivacion, esto es una fortaleza que ayuda a mejorar
el proceso de aprendizaje, ya que un alumno motivado dedicara mas atencion y
obtendra mejores resultados.

5 ¢Con que frecuencia su instructor/docente modifica sus estrategias de

ensefianza dentro de la planificacion?

Cuadro N.° 6 Modificacion estrategias de ensefianzas

ALTERNATIVAS NUMERO PORCENTAJE
Siempre 5 12,5
Casi Siempre 13 32,5
Ocasionalmente 13 32,5
Casi Nunca 6 15
Nunca 3 7,5
Total 40 100

Elaborado por: Sergio Artos
Fuente: Encuesta a CADETES de la ESMA “Cosme Rennella B.”

;Con que frecuencia su instructor/docente modifica sus estrategias de ensefianza dentro de

la planificacion?

40 respuestas

13 (32,5 %) 13 (32,5 %)

6 (15 %)

5(12,5 %)

1 2 3 4 5

Gréfico N.° 11 Modificacion estrategias de ensefianzas

Elaborado por: Sergio Artos
Fuente: Encuesta a CADETES de la ESMA “Cosme Rennella B.”

Analisis e Interpretacion: De los 40 cadetes encuestados, 5 que representan el
12,5% contestan que su docente modifica sus estrategias de ensefianza dentro de la
planificacién, 13 que representan el 32,5% contestaron que casi siempre, 13 que
representan al 32,5% que lo hacen ocasionalmente, 6 que representan al 15%

indican que casi nunca lo realizan, y finalmente 3 que representan al 7,5% dicen
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que nunca lo realizan. Segun la perspectiva de los cadetes, la mayoria de docentes
modifica sus estrategias de ensefianza en su planificacion, esto es una ventaja que
nos permite mejorar el proceso de aprendizaje, ya que el alumno no se acostumbrara
a un solo método de ensefianza lo cual lo mantendré motivado y atento, obteniendo

mejores resultados.

6 ¢Con que frecuencia su instructor/docente alcanza a cumplir los contenidos en
su carga horaria designada?

Cuadro N.° 7 Cumplimiento contenidos carga horaria

ALTERNATIVAS NUMERO PORCENTAJE
Nunca 11 28,2
Casi Nunca 20 51,3
Ocasionalmente 7 17,9
Casi Siempre 1 2,6
Siempre 0 0
Total 39 100

Elaborado por: Sergio Artos
Fuente: Encuesta a CADETES de la ESMA “Cosme Rennella B.”

;Con que frecuencia su instructor/docente alcanza a cumplir los contenidos en su carga
horaria designada?

39 respuestas

20 20(513 %)

10 11 (28,2 %)

7(17.9%)

1(2.6 %)

1 2 3 4 5
Gréfico N.° 12 Cumplimiento contenidos carga horaria

Elaborado por: Sergio Artos
Fuente: Encuesta a CADETES de la ESMA “Cosme Rennella B.”

Analisis e Interpretacion: De los 40 cadetes encuestados, 11 que representan el

28,2% contestan que su docente no cumple los contenidos en su carga horaria, 20
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que representan el 51,3% contestaron que casi nunca, 7 que representan el 17,9%
que lo hacen ocasionalmente, 1 que representan al 2,6% indican que casi siempre
lo realizan. La mayoria de docentes no logran alcanzar los contenidos en su carga
horaria designada, esto es una debilidad que no permite continuar el proceso de

aprendizaje de la mejor manera posible.

7 ¢Con que frecuencia cree usted que su instructor/docente modifica el plan de
estudio de la carrera?

Cuadro N.° 8 Modificacion del plan de estudio en la carrera

ALTERNATIVAS NUMERO PORCENTAJE
Muy Frecuentemente 7 17,5
Frecuentemente 5 12,5
Ocasionalmente 13 32,5
Casi Nunca 9 22,5
Nunca 6 15
Total 40 100

Elaborado por: Sergio Artos
Fuente: Encuesta a CADETES de la ESMA “Cosme Rennella B.”

;Con que frecuencia su instructor/docente modifica el plan de estudio de la carrera?

A0 respuestas

13 (32.5 %)

9(22.5 %)

7T(17,5 %)

5 6 (15 %)
5 (12,5 %)

Grafico N.° 13 Modificacion del plan de estudio en la carrera.
Elaborado por: Sergio Artos

Fuente: Encuesta a CADETES de la ESMA “Cosme Rennella B.”

Analisis e Interpretacion: De los 40 cadetes encuestados, 7 que representan el
17,5% contestan que su docente modifica su plan de estudio de la carrera, 5 que
representan el 12,5% contestaron que casi siempre, 13 que representan al 32,5%

que lo hacen ocasionalmente, 9 que representan al 22,5% indican que casi nunca lo
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realizan, y finalmente 6 que representan al 15% dicen que nunca lo realizan. Segun
la perspectiva de los cadetes solo el 30 % de los docentes modifica el plan de estudio
de la carrera, esto es una debilidad que no nos permite mejorar el proceso de
aprendizaje, ya que el alumno se acostumbra a un solo plan de estudio lo cual no lo
mantendrd motivado y atento, obteniendo resultados similares. Sin embargo, el
37,5% restante indica que casi siempre o siempre lo hacen, lo cual representa un
alto porcentaje y por lo tanto una ventaja.

8 ¢(Con que frecuencia usted cree que su instructor/docente modifica los recursos

didacticos para dictar su asignatura?
Cuadro N.° 9 Modificacion recursos didacticos

ALTERNATIVAS NUMERO PORCENTAJE
Siempre 6 15
Casi Siempre 8 20
Ocasionalmente 13 32,5
Casi Nunca 12 30
Nunca 1 2,5
Total 40 100

Elaborado por: Sergio Artos
Fuente: Encuesta a CADETES de la ESMA “Cosme Rennella B.”

;Con que frecuencia su instructor/docente modifica los recursos didacticos para dictar su

asignatura?

40 respuesias

13 (32,5 %)

12 (30 %)

8 (20 %)
5 6 (15 %)

1(2.5%)

0

1 2 3 4 5

Grafico N.° 14 Modificacion recursos didacticos

Elaborado por: Sergio Artos
Fuente: Encuesta a CADETES de la ESMA “Cosme Rennella B.”
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Anélisis e Interpretacion: De los 40 cadetes encuestados, 6 que representan el
15% contestan que su docente modifica los recursos didacticos para impartir su
asignatura, 8 que representan el 20% contestaron que casi siempre, 13 que
representan al 32,5% que lo hacen ocasionalmente, 12 que representan al 30%
indican que casi nunca lo realizan, y finalmente 1 que representan al 2,5% dicen
que nunca lo realizan. En este caso para la mayoria de los cadetes sus docentes
modifican los recursos didacticos para dictar su asignatura, esto se convierte en una
fortaleza que nos permite mejorar el proceso de aprendizaje, ya que el alumno no
se acostumbrard a un solo recurso didactico, lo cual provocara que el alumno se

mantenga motivado y atento, obteniendo mejores resultados.

9 ¢ Usted considera importante que su Instructor/Docente implemente técnicas de
gamificacion para las asignaturas que estan dentro del plan de estudios de la
carrera de administracion militar?

Cuadro N.° 10 Implementacion de la gamificacion

ALTERNATIVAS NUMERO PORCENTAJE
Muy Importante 17 42,5
Importante 13 32,5
Regular 9 22,5
Poco Importante 1 2,5
No es Importante 0 0
Total 40 100

Elaborado por: Sergio Artos

Fuente: Encuesta a CADETES de la ESMA “Cosme Rennella B.”

iUsted considera importante que su Instructor/Docente implemente tecnicas de
gamificacion para las asignaturas que estan dentro del plan de estudios de la carrera de
administracion militar?

40 respuestas

20

s 17 (42,5 %)

13 (32,5 %)

9 (22,5 %)

0 (D %)

1 2 3 4 5

Graéfico 15 Implementacion de la gamificacion
Elaborado por: Sergio Artos
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Fuente: Encuesta a CADETES de la ESMA “Cosme Rennella B.”

Analisis e Interpretacion: De los 40 cadetes encuestados,17 que representan el
42,5% contestan que para ellos es muy importante que su docente implemente
distintas técnicas de gamificacion para las asignaturas que estan dentro del plan de
estudios de la carrera de administracion militar, 13 que representan el 32,5%
contestaron que es importante, 9 que representan al 22,5% creen que es
medianamente importante que lo hacen ocasionalmente, y finalmente 1 cadete que
representan al 2,5% indican que es poco importante. Un alto porcentaje de cadetes
cree que es importante que su docente implemente distintas técnicas de
gamificacion para las asignaturas que estan dentro del plan de estudio, esto sé
convertiria en una fortaleza que permitiria mejorar el proceso de aprendizaje, ya

que dentro del alumnado se obtendra mejores resultados.

10 ¢Con qué frecuencia cree usted que su Instructor/Docente debe capacitarse en
nuevas técnicas para la ensefianza?
Cuadro N.° 11 Capacitacion en técnicas para la ensefianza

ALTERNATIVAS NUMERO PORCENTAJE
Siempre 18 45
Casi Siempre 13 32,5
Ocasionalmente 7 17,5
Casi Nunca 2 5
Nunca 0 0
Total 40 100

Elaborado por: Sergio Artos
Fuente: Encuesta a CADETES de la ESMA “Cosme Rennella B.”
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;Con qué frecuencia cree usted gue su Instructor/Docente debe capacitarse en nuevas
técnicas para la ensefanza?

40 respuestas

20
13 (45 %)

13 (325 %)

7(17.5%)

le%)

1 2 3 4 5
Gréfico N.° 16 Capacitacion en técnicas para la ensefianza

Elaborado por: Sergio Artos
Fuente: Encuesta a CADETES de la ESMA “Cosme Rennella B.”

Analisis e Interpretacion: De los 40 cadetes encuestados, 18 que representan el
45% consideran que su docente siempre debe capacitarse en nuevas técnicas para
la ensefianza (gamificacién), 13 que representan el 32,5% contestaron que casi
siempre, 7 que representan al 17,5% que lo hacen ocasionalmente, 2 que
representan al 5% indican que casi nunca lo deberian realizar. En este caso la
mayoria de los cadetes piensa que los docentes deben capacitarse constantemente
en nuevas técnicas o recursos didacticos para la ensefianza de su asignatura, puesto
que esto se convertiria en una fortaleza que permita mejorar el proceso de
aprendizaje, ya que el alumno se mantendra motivado y atento, obteniendo un

aprendizaje significativo.
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Resultados de encuesta realizada a docentes e instructores de la ESMA
“COSME RENELLA”

1 ¢Con qué frecuencia usted planifica los procesos a seguir en cada técnica de
aprendizaje?

Cuadro N.° 12 Planificacion del proceso de Aprendizaje

ALTERNATIVAS NUMERO PORCENTAJE
Siempre 7 53,8
Casi Siempre 6 46,2
Ocasionalmente 0 0
Casi Nunca 0 0
Nunca 0 0
Total 13 100

Elaborado por: Sergio Artos
Fuente: Encuesta a DOCENTES de la ESMA “Cosme Rennella B.”

;Con qué frecuencia usted planifica los procesos a seguir en cada técnica de aprendizaje?

13 respuestas

8

7 (53,8 %)

6 (46,2 %)

0 (0 %) 0(0 %) 0 (0 %)

Grafico N.° 17 Planificacion del proceso de Aprendizaje

Elaborado por: Sergio Artos
Fuente: Encuesta a DOCENTES de la ESMA “Cosme Rennella B.”

Analisis e Interpretacion: De los 13 docentes encuestados, 7 que representa el
53,8% contestan que siempre planifica el proceso de aprendizaje, 6 que corresponde
al 46,2 lo hacen casi siempre. La mayoria de docentes planifican el proceso de
aprendizaje lo que permite tener un control permanente del avance de los alumnos

y lograr un aprendizaje significativo
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2 ¢Con que frecuencia usted utiliza el jJuego como una estrategia para el
aprendizaje de su asignatura?

Cuadro N.° 13 Utilizacion de la gamificacion como estrategia de Aprendizaje

ALTERNATIVAS NUMERO PORCENTAJE
Nunca 6 46,2
Casi Nunca 6 46,2
Ocasionalmente 1 7,7
Casi Siempre 0 0
Siempre 0 0
Total 13 100

Elaborado por: Sergio Artos
Fuente: Encuesta a DOCENTES de la ESMA “Cosme Rennella B.”

;Con que frecuencia usted utiliza el juego como una estrategia para el aprendizaje de su
asignatura?

13 respuestas

6 (46,2 %) 6 (46,2 %)

0(0%) 0(0 %)

1 2

Gréfico N.° 18 Utilizacion de la gamificacion como estrategia de Aprendizaje

Elaborado por: Sergio Artos
Fuente: Encuesta a DOCENTES de la ESMA “Cosme Rennella B.”

Analisis e Interpretacion: De los 13 docentes encuestados, 6 que representan el
46,2% contestan que nunca utilizan la gamificacion como estrategia de aprendizaje,
6 que corresponde al 46,2 lo hacen casi nunca; mientras que 1 que representa el
7,7% lo hace ocasionalmente. La mayoria de docentes no utilizan la gamificacién
como estrategia de aprendizaje lo que no permite lograr un aprendizaje significativo

en sus alumnos.
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3 ¢Con que frecuencia usted utiliza el juego como una estrategia para desarrollar
la concentracion?

Cuadro N.° 14. Utilizacion de la gamificacion para desarrollar la
concentracion

ALTERNATIVAS NUMERO PORCENTAJE
Nunca 6 46,2
Casi Nunca 5 38,5
Ocasionalmente 1 7,7
Casi Siempre 1 7,7
Siempre 0 0
Total 13 100

Elaborado por: Sergio Artos
Fuente: Encuesta a DOCENTES de la ESMA “Cosme Rennella B.”

;Con que frecuencia usted utiliza el juego como una estrategia para desarrollar la
concentracion?

13 respuestas

6 6 (46,2 %)

5 (38,5 %)

00 %)

1

Graéfico N.° 19 Utilizacidn de la gamificacidn para desarrollar la concentracion

Elaborado por: Sergio Artos
Fuente: Encuesta a DOCENTES de la ESMA “Cosme Rennella B.”

Analisis e Interpretacion: De los 13 docentes encuestados, 6 que representan el
46,2% contestan que nunca utiliza la gamificacion como estrategia para desarrollar
la concentracion, 5 que corresponde al 38,5 lo hacen casi nunca; mientras que 1 que
representa el 7,7% lo hace ocasionalmente y 1 casi siempre lo hace. La mayoria de
docentes no utilizan la gamificacion como estrategia para desarrollar la

concentracion, esto no ayuda a que mejore el aprendizaje en sus alumnos.
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4 ;Usted considera importante la utilizacion de la gamificacion para desarrollar
la motivacion?

Cuadro N.° 15 Uso de la gamificacion como estrategia para desarrollar la
motivacion

ALTERNATIVAS NUMERO PORCENTAJE
Muy Importante 6 38,5
Importante 5 46,2
Neutral 2 15,4
Poco Importante 0 0
No es Importante 0 0
Total 13 100

Elaborado por: Sergio Artos
Fuente: Encuesta a DOCENTES de la ESMA “Cosme Rennella B.”

;Usted considera importante la utilizacién de la gamificacion para desarrollar la motivacion?

13 respuestas

6 (46,2 %)

5(38.5 %)

2(15.4 %)

Grafico N.° 20 Uso de la gamificacion como estrategia para desarrollar la
motivacion

Elaborado por: Sergio Artos
Fuente: Encuesta a DOCENTES de la ESMA “Cosme Rennella B.”

Analisis e Interpretacion: De los 13 docentes encuestados, 5 que representan el
38,5% contestan que es muy importante utilizar la gamificacion como estrategia
para desarrollar la motivacién, 6 que corresponde al 46,2 contestan que es
importante hacerlo; mientras que 2 que representa el 15,4% creen que es tiene una

importancia neutral. La mayoria de docentes consideran a la gamificacion como
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una estrategia para desarrollar la motivacion en sus estudiantes, lo que permitirg

obtener un aprendizaje significativo en sus alumnos.

5 ¢Con que frecuencia usted modifica sus estrategias de ensefianza dentro de la
planificacion?

Cuadro N.° 16 Modificacion estrategias de ensefianzas

ALTERNATIVAS NUMERO PORCENTAJE
Siempre 6 38,5
Casi Siempre 5 46,2
Ocasionalmente 2 15,4
Casi Nunca 0 0
Nunca 0 0
Total 13 100

Elaborado por: Sergio Artos
Fuente: Encuesta a DOCENTES de la ESMA “Cosme Rennella B.”

;Con que frecuencia usted modifica sus estrategias de ensefianza dentro de la planificacion?

13 respuestas

6 (46,2 %)

5(38,5 %)

2 (15,4 %)

0 [[Ii %) 0(0 %)

Graéfico N.° 21 Modificacion estrategias de ensefianzas

Elaborado por: Sergio Artos
Fuente: Encuesta a DOCENTES de la ESMA “Cosme Rennella B.”

Analisis e Interpretacion: De los 13 docentes encuestados, 5 que representan el
38,5% contestan que siempre modifican sus estrategias de ensefianza durante la
planificacién, 6 que corresponde al 46,2 contestan que casi siempre lo hacen;

mientras que 2 que representa el 15,4% ocasionalmente modifican sus estrategias.
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La mayoria de docentes modifican las estrategias de ensefianza, ya que de esta
manera pueden mantener la atencion de sus estudiantes, lo que permitira obtener

mejores resultados durante la adquisicion de conocimientos en sus alumnos.

6 ¢Con que frecuencia alcanza a cumplir los contenidos en su carga horaria
designada?

Cuadro N.° 17 Cumplimiento contenidos carga horaria

ALTERNATIVAS NUMERO PORCENTAJE
Nunca 4 30,8

Casi Nunca 5 38,5
Ocasionalmente 3 23,1

Casi Siempre 1 7,7
Siempre 0 0

Total 13 100

Elaborado por: Sergio Artos
Fuente: Encuesta a DOCENTES de la ESMA “Cosme Rennella B.”

;Con que frecuencia usted alcanza a cumplir los contenidos en su carga horaria designada?

13 respuestas

5(335%)

4 (30,8 %)

3(231 %)

0(0 %)

1 2 3 4 5

Graéfico N.° 22 Cumplimiento contenidos carga horaria
Elaborado por: Sergio Artos
Fuente: Encuesta a DOCENTES de la ESMA “Cosme Rennella B.”

Analisis e Interpretacion: De los 13 docentes encuestados, 4 que representan el
30,8% contestan que nunca cumplen con los contenidos dentro de su carga horaria,
5 que corresponde al 38,5% contestan que casi nunca lo cumplen; mientras que 3
que representa el 23,1% ocasionalmente cumplen. Finalmente 1 que representa al

7,7% casi siempre cumplen con el contenido designado a su carga horaria. La
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mayoria de docentes no cumplen con su contenido asignado a su carga horaria, ya
que por las distintas actividades de los alumnos no es posible lograrlo; evitando

obtener mejores resultados durante la adquisicion de conocimientos en los mismos.

7 ¢Con que frecuencia usted considera que debe ser modificado el plan de
estudio de la carrera?

Cuadro N.° 18 Modificacion del plan de estudio en la carrera

ALTERNATIVAS NUMERO PORCENTAJE
Muy Frecuentemente 5 38,5
Frecuentemente 6 46,2
Ocasionalmente 2 15,4
Casi Nunca 0 7,7
Nunca 0 0
Total 13 100

Elaborado por: Sergio Artos
Fuente: Encuesta a DOCENTES de la ESMA “Cosme Rennella B.”

:Con que frecuencia usted considera que debe ser modificado el plan de estudio de la

carrera?

13 respuestas

6 (46,2 %)

5 (38,5 %)

2(15,4%)

0 (0 %) 0 (0 %)

1 2 3 4 5

Grafico N. ° 23 Modificacion del plan de estudio en la carrera.
Elaborado por: Sergio Artos
Fuente: Encuesta a DOCENTES de la ESMA “Cosme Rennella B.”

Analisis e Interpretacion: De los 13 docentes encuestados, 5 que representan el
38,58% contestan que muy frecuentemente debe ser modificado el plan de estudios
de la carrera, 6 que corresponde al 46,2% contestan que frecuentemente lo deben
actualizar; mientras que 2 que representa al 15,4% ocasionalmente lo realizan. La

mayoria de docentes coinciden que se debe modificar frecuentemente el plan de
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estudio de la carrera, esto permitird que se mantengan a la vanguardia debido a los
diferentes avances y estudios que se realizan permanentemente de esta manera
pueden mejorar la experiencia de ensefianza a sus estudiantes, obteniendo mejores

resultados.

8 ¢Con que frecuencia usted modifica los recursos didacticos para dictar su
asignatura?

Cuadro N. ° 19 Modificacion recursos didacticos

ALTERNATIVAS NUMERO PORCENTAJE
Siempre 5 38,5
Casi Siempre 5 38,5
Ocasionalmente 3 23,1
Casi Nunca 0 0
Nunca 0 0
Total 13 100

Elaborado por: Sergio Artos
Fuente: Encuesta a DOCENTES de la ESMA “Cosme Rennella B.”

;Con que frecuencia usted modifica los recursos didacticos para dictar su asignatura?

13 respuestas

5385 %) 5(38,5 %)

3(231%)

0 [[J| %) 0 [0| %)

1 2 3 4 5
Grafico N.° 24 Modificaciéon recursos didacticos

Elaborado por: Sergio Artos
Fuente: Encuesta a DOCENTES de la ESMA “Cosme Rennella B.”

Analisis e Interpretacion: De los 13 docentes encuestados, 5 que representan el

38,5% contestan que siempre modifican sus recursos didacticos, 5 que corresponde
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al 38,5% contestan que casi siempre lo realizan; mientras que 3 que representa el
23,1% ocasionalmente lo hacen. La mayoria de docentes modifican sus recursos
didacticos para dictar su asignatura, de esta manera obtendra la atencion total de sus
estudiantes, lo que permitira obtener mejores resultados durante la adquisicion de

conocimientos en sus alumnos.

9 ¢Usted considera importante implementar técnicas de gamificacion para las
asignaturas que estan dentro del plan de estudios de la carrera de administracion
militar?

Cuadro N.° 20 Implementacion de la gamificacion

ALTERNATIVAS NUMERO PORCENTAJE
Muy Importante 5 41,7
Importante 5 41,7
Regular 2 16,7
Poco Importante 0 0
No es Importante 0 0
Total 12 100

Fuente: Encuesta a DOCENTES de la ESMA “Cosme Rennella B.”
Elaborado por: Sergio Artos

;Usted considera importante implementar técnicas de gamificacion para las asignaturas que
estan dentro del plan de estudios de la carrera de administracion militar?

12 respuestas

5 (41,7 %) 5 (41,7 %)

2 (16,7 %)

0(0%) 00 %)

1 2 3 4 5
Graéfico N.° 25 Implementacion de la gamificacion

Elaborado por: Sergio Artos
Fuente: Encuesta a DOCENTES de la ESMA “Cosme Rennella B.”
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Anélisis e Interpretacion: De los 13 docentes encuestados, 5 que representan el
41,7% contestan que es muy importante implementar técnicas de gamificacion para
las asignaturas que conforman la carrera de administracion militar, 5 que
corresponde al 41,5% contestan que es importante emplear las técnicas de
gamificacion; mientras que 2 que representa el 16,7% indica que su importancia es
regular. Finalmente 1 de los encuestados no contesto la pregunta. La mayoria de
docentes consideran importante implementar técnicas de gamificacion, ya que de
esta manera pueden mantener la atencion de sus estudiantes, lo que permitird

obtener mejores resultados durante la adquisicion de conocimientos en sus alumnos.

10 ¢Con qué frecuencia cree usted que debe capacitarse en nuevas técnicas para
la ensefianza de sus estudiantes?

Cuadro N.° 21 Capacitacion en técnicas para la ensefianza

ALTERNATIVAS NUMERO PORCENTAJE
Siempre 10 76,9
Casi Siempre 3 23,1
Ocasionalmente 0 0
Casi Nunca 0 0
Nunca 0 0
Total 13 100

Elaborado por: Sergio Artos
Fuente: Encuesta a DOCENTES de la ESMA “Cosme Rennella B.”

;Con qué frecuencia cree usted que debe capacitarse en nuevas teécnicas para la ensefanza
de sus estudiantes?

13 respuestas

10,0
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Gréfico N-° 26 Capacitacion en técnicas para la ensefianza
Elaborado por: Sergio Artos
Fuente: Encuesta a DOCENTES de la ESMA “Cosme Rennella B.”
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Analisis e Interpretacion: De los 13 docentes encuestados, 10 que representan el
76,9% contestan que siempre debe capacitarse en nuevas técnicas para la
ensefianza, 3 que corresponde al 23,1% contestan que casi siempre se deben
capacitar. Todos los docentes coinciden que es necesario capacitarse en nuevas
técnicas que permitan mejorar la experiencia de ensefianza; de esta manera pueden

mantener y mejorar la adquisicion de conocimientos de los alumnos.
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Verificacion e las preguntas de investigacion

e Cual es el nivel de uso de la gamificacion, por parte de los docentes como

estrategia de ensefianza para los cadetes de primer afio de la ESMA “Cosme
Rennella Barbatto en el periodo académico 2020- 2021”?
Para contestar a esta pregunta de investigacion se utilizo el cuestionario en los
items 1,2,3,4 de la encuesta aplicada a los cadetes la misma que manifiesta que
la mayoria de los docentes, en sus planificaciones utilizan la gamificacién
como una estrategia de ensefianza; se determind que un alto porcentaje de
docentes no utiliza el juego como estrategia para incrementar la concentracion,
esto es una debilidad ya que se podria aumentar la retentiva en los alumnos y
de esta manera lograr un estudio profundo.

e Qué estrategias didacticas se aplicaron en el plan de estudio de los cadetes de
primer afio de la ESMA “Cosme Rennella Barbatto en el periodo académico
2020- 20217 5678
Para contestar a esta pregunta de investigacion se utiliz6 el cuestionario en los
items 5,7,8 de la encuesta aplicada a los cadetes la misma que manifiesta que
la mayoria de los docentes, aplicaron estrategias didacticas en el plan de
estudios; se determind que un alto porcentaje de docentes utiliza el juego como
estrategia para incrementar la concentracion, esto es una ventaja que nos
permite mejorar el proceso de aprendizaje, ya que el alumno no se
acostumbrara a un solo método de ensefianza lo cual lo mantendra motivado y

atento.

e /Existe una alternativa de solucion ante el problema del carente uso de la
gamificacion en el plan de estudios de los cadetes de primer afio, de la ESMA “‘Cosme

Rennella Barbatto en el periodo académico 2020- 2021°°?

En este apartado se presenta las resultantes de la pregunta 10 en la encuesta
aplicada para la obtencién de informacion, entre los criterios aportados de forma
unanime por los estudiantes (cadetes) de la ESMA “COSME RENNELLA B.”,
sobre alternativas de solucion al carente uso de la gamificacion, los cadetes

coinciden que los docentes deben capacitarse constantemente en nuevas técnicas o
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recursos didacticos para la ensefianza de su asignatura, puesto que esto se

convertiria en una fortaleza que permita mejorar el proceso de ensefian.

Unificando los criterios, se concluye que, la mayoria de estos profesores
también admitid usar la gamificacién como via para desarrollar la motivacion, lo
cual constituye una fortaleza que ayuda a mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje, ya que un alumno motivado dedicara mas atencion y obtendra mejores

resultados.

Respecto a las estrategias didacticas que aplican los docentes en el plan de
estudio a los estudiantes, se determind segun los resultados sistematizados que, la
mayoria de docentes modificaron sus recursos didacticos para dictar su asignatura,
esto se convierte en una oportunidad que permite obtener una atencion total de sus
estudiantes, lo que a su vez permitird alcanzar mejores rendimientos en el proceso
ensefianza-aprendizaje; ya que el alumno no se acostumbrara a un solo recurso
didactico, sino que se mantendrd motivado y atento, complementando las
sugerencias dadas por los alumnos. Una de las técnicas usadas es la gamificacion

lo cual permite lograr una instruccidn significativa en el alumnado.

En cuanto a la encuesta realizada a los estudiantes, se evidencid que respecto a
su percibimiento de la estrategia como la gamificacion que aplican los docentes, la
mayoria de cadetes indicO que sus instructores no usan el juego como estrategia
para desarrollar la formacidn, esta creencia no permite tener la mejor experiencia

de aprendizaje con ellos.

Asi también un alto porcentaje de alumnos, se permitieron sugerir que sus
docentes deberian implementar distintas técnicas de gamificacion para las
asignaturas que estan dentro del plan de estudio; esto se convertiria en una fortaleza
que permitira desarrollar el proceso de ensefianza para con el alumnado y asi se

obtendra mejores resultados desde la motivacion educativa.

Por otra parte, se cuestiond a los docentes sobre la existencia de una alternativa
de solucion ante el problema del carente uso de a gamificacion, se determind que,
una de las principales alternativas por las que se ha optado para solucionar este

problema es que la mayoria de profesores planifiquen el proceso de ensefianza lo
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que permite tener un control permanente del avance de los alumnos y lograr un
aprendizaje significativo, pudiendo cumplir de esta manera con todo el contenido

de su carga horaria.

Asi pues, modifican las estrategias para la formacion, manteniendo la atencion
de sus estudiantes, lo que lograra obtener mejores resultados durante la adquisicion
de conocimientos. También coinciden que se debe modificar el plan de estudio de
la carrera, esto permitira que se mantengan a la vanguardia debido a los diferentes
avances Yy estudios que se realizan permanentemente. De este modo cambiaran la
experiencia de instruccion con su alumnado. Finalmente, todos los docentes
concuerdan gue es necesario capacitarse en nuevas técnicas que permitan mejorar
el desarrollo de ensefianza; por medio de esta via pueden mantener y aumentar la

obtencion de nuevos conocimientos de los educandos.

En cuanto a las respuestas emitidas por los estudiantes sobre el mismo
cuestionamiento, la mayoria de cadetes aseguran que sus docentes usan distintas
técnicas de ensefianza durante el desarrollo del estudio, esto les permite mantenerse

motivados y lograr una comprension significativa.

A la par los estudiantes encuestados también creen que los instructores deben
capacitarse constantemente en nuevas metodos o recursos didacticos para la
instruccion de su asignatura, puesto que estos se convertirian en una oportunidad
que permita mejorar el proceso de aprendizaje, ya que el alumno se mantendra

motivado, adquiriendo conocimientos de manera profunda.
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CAPITULO 11l
PRODUCTO

Nombre de la propuesta: Guia de Gamificacion aplicada al plan de estudios de la
ESMA “COSME RENNELLA”

Datos informativos

Instituto: ESMA “Cosme Rennella B.”
Direccién: Av. 7ma S/n y calle Atahualpa, Salinas
Telefono: 042772400

Correo: soporte@coed.mil.ec

Definicion del tipo de producto

La siguiente propuesta se apoya en un enfoque didactico inclinado a fomentar
el aprendizaje significativo, especificamente a través de las herramientas que
otorgan hoy en dia los entornos virtuales o plataformas interactivas, siendo estas
estrategias pedagogicas aplicadas a la ensefianza de los estudiantes en asignaturas

practicas.

La propuesta de realizar una “Guia de Gamificacion aplicada a un plan de
estudio”, tiene el fin de establecer un documento interactivo y virtual, con
contenido audiovisual, con el fin de que los docentes adquieran conocimiento de
forma didactica y gamificada para impartir las clases especificamente de la
asignatura de matematicas, algebra lineal, que cursan los cadetes del primer afio de
la ESMA “COSME RENNELLA” facilitando en principio, el aprendizaje en este
tipo de materias practicas y en segundo lugar fomentar un aprendizaje pedagogico
y comunicativo, en el que se pueda llevar a cabo un feedback entre los estudiantes
— docentes en donde exista un entorno de ensefianza reciproco, en donde el

estudiante podra desarrollar un conjunto de acciones que facilitaran su proceso de
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ensefianza y el docente pueda tener una mejor planificacion de sus cursos,

materiales didacticos, bibliografias, evaluaciones, etc.

Esta guia constituye una herramienta para el docente, que beneficia al
estudiante, pues aprovecha dentro de la clase y en sus diferentes modalidades los
recursos que proporciona Internet y que puede liberar al profesor y al alumno de la
coincidencia temporal e incluso espacial en el periodo de realizacion de las

actividades de clase.

Objetivo General

Elaborar una Guia de Gamificacion First Flight (FF) aplicada al plan de
estudios de la ESMA “COSME RENNELLA”

Objetivos Especificos

¢ Planificar las actividades para Guia de Gamificacion aplicada al plan
de estudios de la ESMA “COSME RENNELLA”

e Socializar por medio de talleres dirigido a Docentes la Guia de
Gamificacion aplicada al plan de estudios de la ESMA “COSME
RENNELLA”

e Aplicar alos estudiantes algunas técnicas de gamificacion de la Guia
de Gamificacion aplicada al plan de estudios de la ESMA “COSME
RENNELLA”

e Evaluar por medio de instrumentos de validacion aplicado a
especialistas la Guia de Gamificacion aplicada al plan de estudios de
la ESMA “COSME RENNELLA”

Estructura de la propuesta
La gamificacidn “consiste en el uso de mecanicas, elementos y técnicas de
disefio de juegos en contextos que no son juegos para involucrar a los usuarios,

haciéndoles més participes de su aprendizaje” (Abril, 2020).

La presente guia First Flight se estructura en 3 partes, la primera de ella
muestra aquellos elementos multimedia (audiovisuales en su mayoria) e
interactivos que son parte de los recursos para el docente, que pueden ser utilizados

para gamificar; la segunda parte explica las mecanicas mas habituales que se pueden
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aplicar a partir de los elementos citados; y finalmente una serie de ejemplos
concretos de uso. Por lo que el docente podré asi aplicar los diferentes elementos
a las mecanicas comentadas y adaptarlos a su asignatura. La propuesta de elaborar
una Guia de Gamificacion First Flight aplicada al plan de estudios de la ESMA
“COSME RENNELLA”, se estructura por las siguientes fases.

e Fase 1: Planificacién

Establecer una planificacion centrada en el estudiante con metodologias de
ensefianza que respondan a las fortalezas y desafios de los educandos,
facilitando su proceso de aprendizaje en la asignatura de matematicas.

En esta primera fase denominada planificacion, simultaneamente se realizara
la solicitud de autorizacion a la ESMA “COSME RENNELLA” para la
implementacion de las actividades de la Guia de Gamificacion, para la imparticion

de conocimiento en la asignatura de matematicas para los cadetes de primer afio.

Posteriormente, al declararse la autorizacion, se procederd a realizar las
programaciones respectivas de la exposicion de la guia y las actividades de la
asignatura de matematicas de acuerdo a las unidades con los docentes del curso,
para comenzar el proceso planificacion sobre la metodologia a implementarse, al
igual que las unidades que estaran dentro de los bloques planificados en la guia,

visualizandoles a través de elementos interactivos mediante el uso de tecnologia.

Para esto, se estableceran los puntos de acciones y actividades dentro de la
planificacion, partiendo de la elaboracion de las unidades didacticas para todo el
curso, de las cuales dependia una seleccion exhaustiva de los materiales

multimediales que debian comprender los objetivos a alcanzar.

Por otro lado, se debera verificar que la planificacion cumpla todos los
objetivos propuestos para esta, desde la creacion de unidades, aplicaciéon de
estrategias interactivas, modelo de ensefianza como es el basado en cada recurso

para la asignatura y la inclusion del micro curriculo.

Finalmente, este paso corresponde a la seleccion y clasificacion de las
unidades didacticas multimediales, las cuales se ajustan a los contenidos de las

unidades didéacticas tradicionales que se realizaron anteriormente. Para realizar el
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proceso de seleccion, fue necesario hacer una exploracion exhaustiva en la Web,
para identificar las actividades mas idéneas a ser implementadas en la guia con

relacién a la asignatura de matematicas.
e Fase 2: Planificacion y métodos para las actividades (Micro curriculo)

En este sentido, la planificaciéon de unidades (micro curriculo) estard basado
en las estrategias metodologicas de ensefianza, aprendizaje y evaluacion con un
enfoque interactivo haciendo uso de estrategias multimedia, elementos, del Moodle,
Gamelearn, Canva entre otros y para colocar a disposicion de los estudiantes,
recursos didacticos que coadyuvan a lograr que la ensefianza se convierta en una
accion ladica, que despierte el interés y la motivacién de aprendizaje, por lo que tal
planificacion, se re direccionard a presentar una experiencia socio-didactica de
ensefianza, que aportara elementos practico-pedagdgicos que se realizan en el
interactuar de los docentes y estudiantes para generar conocimiento sostenible sobre

la asignatura de matematicas

La guia esté sustentada en dos metodologias claves para su implementacion,
la primera de ellas es el modelo ADDIE este constituye un disefio instruccional que

se aplico en la elaboracidn de las actividades que contiene la guia.

Pues las siglas ADDIE representan un acronimo del modelo, atendiendo a
las fases que la compone: “A” de andlisis, es decir el paso inicial se basé en el
estudio del alumnado, contenido y el entorno, cuyo resultado respondera a la
descripcion de una situacion y sus necesidades formativas. Por otra parte “D” de
disefio, se desarrolla en un programa como lo es la aplicacion “Appgenialy”,
estructurada en el enfoque pedagdgico a modo de secuenciar y organizar el
contenido. La siguiente “D” que hace referencia al desarrollo de los contenidos,
este hace evidente la creacién real (produccion) de los contenidos y materiales de
aprendizaje basados en la fase de disefio, en este caso el micro curriculo y las

unidades que haran parte del aula virtual.

Finalmente, la “I”” de implementacion, es decir la fase ejecutiva y puesta en
practica de la accion formativa con la participacion de los docentes y los alumnos

pilotos de esta propuesta. Asi mismo como la “E” de evaluacion, destacando que,
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esta fase consiste en llevar a cabo la evaluacion formativa de cada una de las etapas
del proceso y la evaluacion sumativa a traves de pruebas especificas.

En sintesis, este modelo, permite que los elementos (actividades interactivas
que se dispondra en la guia seran los siguientes: videos interactivos, audios,

actividades en H5P, quizlet, kahoot, y gamificacion.

La segunda metodologia que se aplico para la elaboracion de la guia, reside
en el método PACIE, este es un enfoque que permite incorporar la tecnologia
denominada web 4.0, es decir un tipo de web abierta y participativa, en la cual
permite acceso a crear y compartir la informacion que se desee de forma directa.
Argumentando que su caracteristica principal es la interactividad en todas sus

variantes, tanto bidireccional como multidireccional.

Por tal razon, la Guia de Gamificacion, representa dentro del proceso
educativo, un aspecto fundamental que potencia el autoaprendizaje para docentes y

estudiantes y la experiencia de construir el conocimiento en colectivo.

e Fase 3: Presentacién e implementacion la Guia de Gamificacion para
impartir las clases de matematicas

En esta fase, para la presentacion e implementacion de la Guia de
Gamificacion estructurada en la Appgenialy para impartir la asignatura de
matematicas, se detalla en principio la administracion de dicha plataforma, asi como
los médulos, el micro curriculo, las unidades y la descripcion de la gestion de las
propuestas definidas especificamente a continuacion:

En principio se visualiza la portada principal de la Guia
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Guia de
Gamificacion

\0
First Flight (FF)
aplicada al Plan &
—

de Estudios e~

ESMA "“COSME RENNELLA" <y,

Imagen N.° 1. Portada de la Guia de Gamificacion aplicada al Plan de estudio

Fuente: Appgenaly
Elaborado por: Sergio Artos

Indice

Seccion Seccion de @

Médulo 1
introductoria informaion

Médulo 2 Capitulo 1- 2 Capitulo 3-4 @

Médulo 3 Actividades Retroalimentacion @

Médulo 4 Materiales Recursos @

Imagen N.° 2 Indice de contenido de la Guia de Gamificacion

Fuente: Appgenaly
Elaborado por: Sergio Artos

En este apartado se presenta a modo general los médulos que contendrd el

aula virtual subdividida en bloques expresados en los siguientes mddulos:

Modulo 1 - Introductorio: Este modulo permite al docente informarse de los
objetivos de la guia de los bloques que contiene, de la importancia y beneficio de
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su aplicacion en las asignaturas practicas y de las ventajas de la gamificacion para

un proceso de ensefianza significativo y sostenible.

»

Modulo 1

Seccion introductoria

Imagen N.° 3 Presentacion del modulo 1, seccidén introductoria

Fuente: Appgenaly
Elaborado por: Sergio Artos

Presentacion

La Guia de Gamificacién constituye una herramienta fundamental para
los docentes, pues se enfoca bajo un eje de implementacion de
estrategias didacticas que se apoyan en recursos interactivos desde
los entornos virtuales educativos, que proponen complementar la
ensefanza de la matematica.

La Guia de Gamificacion sera un instrumento de aprendizaje individual tanto para docente como
estudiantes, en el cual los usuarios puedan mediante imagenes e hipervinculos captar y entender
la informacion de una forma interactiva.

Imagen N.° 4 Presentacion de la Guia de Gamificacion

Fuente: Appgenaly
Elaborado por: Sergio Artos

El mdédulo 1 también tal como lo indica el indice tiene dos secciones la

primera representada en las imagenes 3 y 4 de la presentacion de la Guia de
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Gamificacion y posteriormente la seccion de informacion que contiene datos del

autor que se presentan en laimagen 5y 6

\ 4

Modulo 1

Seccion de informacion

Imagen N. ° 5 Mddulo 1 — seccion de informacion

Fuente: Appgenaly
Elaborado por: Sergio Artos

Sobre el autor

Militar de profesion, con mas de cinco afios de experiencia, apasionado por la ensefianza.

Encargado del desarrollo de esta Guia de Gamificacion.
"Considero que los estudiantes hoy en dia estdn dvidos de conocimiento, pero los métodos
educativos tradicionales no se ajustan a las diversas necesidades de todos los alumnos",

Por tanto, la educacién de calidad es una de las herramientas mas poderosas que cualquiera
puede tener y con esta Guia se busca contribuir a la construccion de una educacion de calidad,
donde los docentes e instructores apliquemos estrategias que permitan un aprendizaje
sostenible.

Imagen N.° 6 Informacion sobre el autor

Fuente: Appgenaly
Elaborado por: Sergio Artos

Modulo 2 - Programa gamificado de Matematicas: En este modulo contiene

elementos multimedia (videos, audios) para que lo docentes puedan comprender el
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proposito de la gamificacion en materias las actividades practicas del curso
especificamente algebra lineal.

CAPITU

ensefnanza a traves de

LO 1 - Matematicas

1 motivacion permite un aprendizaje sostenible y significativo

Imagen N.° 7 Mddulo 2 — Capitulo 1 Matematicas

Fuente: Appgenaly
Elaborado por: Sergio Artos

Modulo 3 - Actividades: Son la parte activa y colaborativa donde el docente
encontrara herramientas para aplicar al curso, dirigidas al estudiante, para que este
realice discusiones, redaccién de trabajos, creacion de iméagenes, talleres, etc en

clases de algebra lineal (imagen 8).
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Actividades para implementar con

los estudiantes

. duego matemsiice Y »

MATEMhnco.,.

ITrAIRED

S EL ALGEBRA

Imagen N.° 8 Actividades de implementacion con implementacion

Fuente: Appgenaly
Elaborado por: Sergio Artos

Modulo 4- Materiales: Son todos los elementos que conforman los contenidos
materiales de la asignatura, como por ejemplo textos, libros, apuntes,
presentaciones, etc, dispuesto para el docente como herramientas eficaces en su

planificacion de actividades de algebra lineal (imagen 9).

Materiales y recursos para el docente

@ Matesial deappyeRaid dQtic o

WEBINAR:

Resolucion de problemas

ma}sﬂm‘éticos. = > » JUEVES 15 DE ABRIL
i 15:00HRS

8]

Il N - capituios = Youlube 7 " LN -] Vnuluhe L

Imagen N.° 9 Materiales y recursos del docente

Fuente: Appgenaly
Elaborado por: Sergio Artos
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Moédulo 1

Médulo 2

Guia de Gamificacion

Médulo 3

Moédulo 4

1T /A T /\

Seccién introductoria

Seccidn de inforacidn

Capitulo No.1

Capitulo No.2

Capitulo No.3

Capitulo No.4

Actividades y
Evaluacion

Actividades

Retroalimentacion

7

Materiales, Recursos,
Videos, audio,
imagenes, juegos

~

Grafico N.° 27. Estructura de la Guia de Gamificacion

Elaborado por: Sergio Artos
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Los modulos que se visualizan en el gréfico 7, constituyen el micro curriculo
definido como “un nivel estructural y concreto del disefio curricular. Cuando se ha
trabajado un curriculo centrado en “ntcleos problematicos”, como una estructura
curricular intermedia, al micro curriculo le corresponden los problemas especificos
que conforman un nucleo o un sub nucleo problematico” (Arjona, 2010). Estos
problemas especificos pueden surgir de condensar los contenidos esenciales en

componentes integradores con un caracter indagador.

Los problemas especificos pueden trabajarse por medio de proyectos,
maodulos, bloques, cursos 0 modulos programaticos, componentes que constituyen
las estructuras micro curriculares. La caracteristica basica de estas denominaciones
es que aglutina contenidos. Ya no es posible concebir curriculos centrados en
contenidos especificos, independientes, desarticulados, con valor en si mismos y
que obedecen a una secuencia lineal. “La nueva concepcion del disefio curricular
exige agrupar, integrar, asociar, interrelacionar, porque el conocimiento es asi,
interdependiente, asociado, estructurado y complejo” (Pérez, Gallar, & Barrios,
2018). Bajo estas lineas reside la importancia de la inclusion de médulos estructuras
bajo el micro curriculo para establecer las actividades de la asignatura de

matematica para los estudiantes.

Evaluacion de la propuesta innovadora
En cuanto a la evaluacion de la propuesta, el investigador ha implementado
un formulario de validacion a los efectos de que expertos sobre el tema puedan

asignar una calificacion numeérica a la estructura de la propuesta.

Con lafinalidad de aplicar el juicio de expertos para tal valoracion sobre los

items que componen dicha propuesta, asi como una valoracién global de la misma.

Respecto a los items establecidos en la matriz enviada, se les solicito a los
expertos que valoraran cualitativamente su grado de pertinencia al objeto de estudio
y, ademas, su grado de precision y de adecuacion desde el punto de vista de su

definicion y formulacion sintactica.

La validacion de contenido de la propuesta persigue los objetivos de analizar

y valorar los descriptores de la escala inducida, asi como comprobar si los items
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seleccionados miden todas las categorias o descriptores que se desea medir y que
caracterizaran al pilotaje con los docentes y estudiantes del primer afio de la ESMA
“COSME RENNELLA”

Para el criterio de validacién de la propuesta se opt6 por la seleccién de dos
(2) expertos como fuente de informacion, cuya trayectoria se caracteriza por una
larga experiencia en la ensefianza de matematica y materias practicas afines, asi
como en la implementacion de modelos tecnologicos para los procesos educativos

aplicados a la ensefianza, en cuanto a entornos virtuales y plataformas educativas.

Para la modalidad de evaluacion, se prefirié la individual, a través de un
cuestionario escrito que cada uno de los expertos debia responder por separado, esto
con el fin de obtener la objetividad en sus criterios. Posteriormente, la aplicacion
de esta escala durante el segundo ciclo de exposicion con el tltimo validador puede
considerarse una prueba final de cuya calificacibn numérica permitira su

calificacion para implementar la propuesta o no.

Valoracion de la propuesta

La propuesta de elaborar un Guia de Gamificacion aplicada al plan de
estudios de la ESMA “COSME RENNELLA” para la asignatura de matematicas,
surge como una iniciativa pedagdgica que contribuya a desarrollar conocimientos,
habilidades y aptitudes, de modo que la educacion y el aprendizaje sea mas eficiente

y recreativo, adicionalmente destacando su accesibilidad y usabilidad.

Asi mismo representa una herramienta didactica para docentes, en la que se
destacan recursos didacticos como; charlas, cursos, material multimedia, literatura

técnica especializada sobre el curso, instructivos entre otros.

Por tal razon las acciones de esta propuesta estan orientadas a un proceso
exitoso de mejoramiento continuo dentro del campo educativo, para esto, no solo
se propone la idea de elaboracién, sino de implementacion y verificacion de la
propuesta por profesionales expertos que argumenten sus criterios de aceptabilidad
0 mejora del proyecto, identificando y calificando en base a su aprobacion o

necesidad de restructuracion.
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Posteriormente, respecto a las acciones orientadas a los elementos que
componen la Guia de Gamificacion, respecto al manejo, unidades y todo el
contenido que esta contendrd, se pretende verificar el objetivo, de que los
profesionales puedan definir la correcta aplicacion de enfoques y metodologias con
los que se llevara a cabo los mddulos, asi como la planificacion de actividades

relacionadas al curso, desde su generacion hasta las evaluaciones.

Finalmente, se desea verificar la propuesta como parte de estrategias
inclinada a la innovacién tecnoldgica, que se presenta como un factor clave en el
curso de materias practicas especialmente en la asignatura de matematicas, para
alcanzar mayores niveles de conocimiento, aprendizaje sostenible, memorizacion,
competitividad, mejorando asi la capacidad y desarrollo de los estudiantes, que les
permita acortar la brecha en el nivel de incorporacion de tecnologia, con respecto a
modelos tradicionales de aprendizaje. Para hacer efectiva su aplicacion, este debe
ser validada, para ello, se detalla en el anexo XX los resultados de aceptacion por

parte de los expertos seleccionados.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
Conclusiones

1. Se identificaron los niveles de conocimiento y uso de la gamificacion por
parte de los docentes como estrategia de ensefianza para los cadetes de
primer afio de la ESMA “Cosme Rennella B.” en el periodo académico
2020- 2021, a través de la aplicacién de una encuesta, donde se evidencid
un mediano nivel de conocimiento; pero una baja frecuencia de uso.

2. Se reconocieron las estrategias didacticas aplicadas en el plan de estudio de
los cadetes de primer afio de la ESMA “Cosme Rennella Barbatto”, tales
como elementos de memorizacion, actividades practicas, gamificacion entre
otros métodos donde se visualizan modelos pedagdgicos cognitivos y
constructivistas.

3. Se evidenci6 en el desarrollo de la investigacion que en la institucion no
existe una guia de gamificacion que permita a los docentes motivar a sus
estudiantes usando la competitividad de los juegos y mejorando su

rendimiento en el proceso de ensefianza aprendizaje.

Recomendaciones

- Se deben realizar talleres para los docentes para la implementacion de
recursos tecnoldgicos que trabajen en gamificaciones para asi mejorar los
niveles de atencion

- Se recomienda a los docentes que promuevan e incentiven el trabajo en
equipo, propiciando el desarrollo de habilidades mixtas (aprendizaje y
desarrollo personal y social) aplicando herramientas de gamificacion y
entornos educativos que continden favoreciendo la construccion de
conocimientos, a traves de la discusion, reflexion y la toma de decisiones

- Se propuso la elaboracion de una Guia de Gamificacion, la cual representa

una herramienta para el docente de hoy, que promueve el aprendizaje
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significativo, mediante estrategias didacticas que lo hacen més interactivo y
participativo, favoreciendo el trabajo colaborativo, en primer lugar, a los

estudiantes y fomenta la retroalimentacion en cuanto a los docentes.
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ANEXOS

ANEXO 1. ANALISIS LATINOAMERICANO DE INVESTIGACIONES

SOBRE EL USO DE LA GAMIFICACION

Tema de la
Autor(es) ) L Resumen Afio Pais
investigacion
Influencia de la
gamificacion en  Esta investigacion analiza la influencia de
el rendimiento la gamificacion en el rendimiento
] académico de los  académico de los estudiantes del curso de
Jose estudiantes de la  psicoterapia conductual cognitiva de la 2020 Lim"f"
Anicama o ) ) Peru
Universidad Universidad Autonoma del Perq, para
Auténoma del evaluar si el uso de la misma puede
Per( semestre optimizar el rendimiento académico.
2019-1.
Gamificaciony  El presente trabajo es una investigacion
ensefianza de centrada en la bisqueda de estrategias
lengua y didéctica para la Ensefianza de Lengua y
Adriana literatura: una Literatura, que permitan detener el 2020 Quito,
Vergara propuesta desinterés que los estudiantes hacia la Ecuador
didactica para asignatura disefiando una estrategia de
bachillerato ensefianzas mediante el uso de la
general unificado.  gamificacion.
Este estudio presenta una innovacion
La Gamificacion  educativa cuyo objetivo  principal
como estrategia  consistid en implementar la estrategia de
para el desarrollo  Gamificacién en el proceso de ensefianza-
Adriana de lacompetencia aprendizaje de la asignatura Matematicas 2017 Guayaquil,
Macias matematica: con la finalidad de favorecer el desarrollo Ecuador
plantear y de la competencia matematica: plantear y
resolver resolver problemas, ademas de promover
problemas. el aprendizaje basado en competencias y

el aprendizaje basado en juegos.
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& Juan

Caldera

Melany
lquise &
Leslie

Rivera
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Abril

Diego
Melo-
Soarte
& Paula

Diaz

Maricela

Pazmifio

Gamificar el aula
como estrategia
para fomentar
habilidades

socioemocionales.

La importancia de
la gamificacién
en el proceso de

ensefianza y

aprendizaje.

El uso de la
gamificacién
como estrategia
didactica en los
nifios con TDAH.

El Aprendizaje
Afectivoy la
Gamificacion en
Escenarios de
Educacion
Virtual.

La gamificacion
como estrategia
de aprendizaje de
la asignatura de

fisica Il en

Este trabajo documental presenta

definiciones, fundamentos tedricos y

experiencias de aula donde la

gamificacion ha incrementado la
motivacion y favorecié a la particion de

los estudiantes.

Este estudio tuvo como propdésito analizar
la importancia de la gamificacion como
estrategia de ensefianza — aprendizaje y
como la misma es una buena alternativa
los estudiantes a

para la motivar a

aprender 'y construir su  propio

conocimiento.

El fin de este estudio fue establecer el uso
de la gamificacion como estrategia
didactica en nifios con TDAH en
Preparatoria por lo que, se considerd una
revision bibliografica, tomando como
referencia la gamificacion como un
recurso valido para la planificacion

estratégica en el aula.

Esta investigacion fue elaborada en base a
la construccién de un entorno virtual de
aprendizaje, que involucra en su disefio,
elementos del aprendizaje afectivo y la
gamificacion de actividades, buscando
crear un entorno amigable que responda a

necesidades emotivas de los usuarios.

Esta investigacion se centré en el analisis
de la motivacion en los estudiantes de
bachillerato integrando la gamificacion en
la funcidon docente. El objetivo de la

investigacidn fue el disefiar un aula virtual

2018

2020

2020

2018

2019

Baja
California,
México
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Perd

Quito,
Ecuador

Manizales,
Colombia

Ambato,
Ecuador
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segundo afiode  gamificada como apoyo para el

bachillerato de la  aprendizaje de la asignatura de Fisica, asi
Unidad Educativa como también conocer de qué se trata esta
"Jorge Alvarez".  estrategia y su aporte en el proceso de

ensefianza - aprendizaje.

ANALISIS DE LAS PRIMERAS INVESTIGACIONES QUE ABARCARON

EL USO DE LA GAMIFICACION

Tema de la

Autor(es) . L Resumen Afo Pais
investigacion
El estudio de Malone examina dos
What Makes enunciados claves como: Analizar la
Things Fun to razén por la cual los juegos son
Thomas Learn? A Study of  cautivantes, ademas de indagar en las 198 Estados
Malone Intrinsically diferentes funciones o caracteristicas Unidos
Motivating que poseen los juegos de
Computer Games.  computadora y como estos pueden ser
usados en el aprendizaje.
Seriously
considering play:  Rieber abarca en su estudio el tema de
Designing la gamificacion mediante el andlisis
interactive learning  de la historia y teorias relacionadas al
Lloyd . . . Estados
. environments based juego y como este ofrece diferentes 199 )
Rieber . ) . Unidos
on the blending of  ventajas a los ambientes de
microworlds, aprendizaje tanto para nifios como
simulations, and adultos.
games
En su libro, Gee argumenta que las
escuelas, trabajos, familias y los
investigadores académicos tienen
. mucho que aprender sobre las
What Video Games o
computadoras y videojuegos. Los
Have to Teach Us ) ] Estados
James Gee ] juegos incorporan un conjunto 200 )
About Learning Unidos

and Literacy

completo  de  principios  de

aprendizaje fundamentalmente
solidos, principios que pueden usarse
en otros entornos, por ejemplo, en la

ensefianza de ciencias en las escuelas.
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Ben
Sawyer & Serious Games
Peter Taxonomy
Smith
A definition for
Kai gamification:
Huotari & anchoring
Juho gamification in the
Hamari service marketing
literature
The gamification of
learning and
instruction: game-
Karl Kapp  based methods and
strategies for
training and
education

Estos autores son los disefiadores de
la conocida taxonomia de juegos
serios (videojuegos disefiados con el
propésito de entretenimiento no
puro). En este estudio, lograron
involucrar a diferentes sectores como
la educacion, formacion, simulacién

y salud, en el uso de juegos serios.

Este articulo es un intento de vincular
la gamificacion con la teoria del
marketing de  servicios, que
conceptualiza al consumidor como
coproductor del servicio. Presenta los
juegos como sistemas de servicio
COMPUeStos por recursos operantes y
operando, ademas

propone  una

definicion de gamificacion, que

enfatiza su naturaleza experiencial.

En este estudié, Kapp destaca a la
gamificacion como la integracion
cuidadosa y considerada de las
caracteristicas, la estética y la
mecanica del juego en un contexto
ajeno al juego para promover el
cambio de comportamiento y que se
utiliza con mayor frecuencia para

motivar e involucrar a las personas.

2012

Estados

Unidos

Finlandia

Estados

Unidos
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ANEXO 2

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA

MAESTRIA EN EDUCACION MENCION EN PEDAGOGIA EN

ENTORNOS DIGITALES

ENCUESTA DIRIGIDA A CADETES

Objetivo: El presente instrumento presenta como finalidad obtener datos acerca
del rendimiento académico y dificultades que presentan los cadetes de primer afio

de la ESMA “Cosme Renella Barbatto”.

Encuesta dirigida a los cadetes de primer afio de la ESMA “Cosme Renella

Barbatto”

Género:

INTRUCCIONES: A partir de los enunciados, marque con un (X) la

opcion que se acerque a su valoracién, donde la equivalencia es:

1: Totalmente de acuerdo, 2: De acuerdo, 3: Indeciso, 4: En desacuerdo,

5: Totalmente en desacuerdo

OPCIONES

El aprendizaje de la asignatura Fundamentos Matematicos,

1 | mediante la aplicaciéon de métodos tradicionales de ensefianza,
es optimo.
Considero que el material utilizado en la asignatura de

2 | Fundamentos Matematicos es creativo e incentiva a un mejor
aprendizaje.

3 Dentro de los procesos de ensefianza, se debe aplicar la
estrategia de gamificacion
Considero que los docentes deben utilizar estrategias activas

4 | como la gamificacidn para la ensefianza - aprendizaje de la
asignatura de Fundamentos Matematicos.

5 Considero que poseo un alto nivel de conocimiento sobre las
TIC.

6 | Utilizo de manera constante las TIC para el aprendizaje.

7 La implementacion de técnicas novedosas les permite
desarrollar mejor su aprendizaje.

8 Considero que la ESMA cuenta con los recursos didacticos
necesarios para la implementacion de la gamificacion.
La falta de dinamismo en las clases promueve el desinterés por

9 | aprender los contenidos de la asignatura Fundamentos
Matematicos.
Considero necesario que el docente apoye el proceso de

10 | ensefianza aprendizaje por medio de la construccion de

actividades gamificadas.

GRACIAS POR SU PARTICIPACION
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ANEXO 3

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
MAESTRIA EN EDUCACION MENCION EN PEDAGOGIA EN ENTORNOS

DIGITALES

VALIDACION DE INSTRUMENTOS

) UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
DIRECCION DE POSGRADO

MAESTRIA EN EDUCACION MENCION EN PEDAGOGIA EN ENTORNOS DIGITALES

OBJETIVO:
Esta encuesta es con el objetivo de elaborar una Guia de Gamificacion aplicada al plan de estudios de la

ESMA “COSME RENNELLA”

NO

INSTRUCCIONES

Encuesta dirigida a docentes e instructores del primer afio de aviacion militar de la Escuela Superior Militar
de Aviacion “Cosme Rennella B” Provincia de Santa Elena, Canton Salinas.

DATOS GENERALES

Nombre: Sergio Lenin Artos Guanin

Nivel de instruccion: Tercer Nivel

Especialidad: Licenciado en Administracion Aerondutica  Teléfono: 0999903877

Correo electronico: leninmhartos@hotmail.com Fecha: 20 de junio de 2022

o Lea detenidamente las preguntas y marque con una X la respuesta correcta
e Seleccione una respuesta que esté acorde a su criterio

e Tiempo estimado 10 minutos.

PREGUNTAS

¢ Con qué frecuencia usted
planifica los procesos a seguir
en cada técnica de aprendizaje?

¢Con que frecuencia usted
utiliza el juego como una
estrategia para el aprendizaje de
su asignatura?

¢Con que frecuencia usted
utiliza el juego como una
estrategia para desarrollar la
concentracién?

¢Con que frecuencia usted
modifica sus estrategias de
ensefianza dentro de la
planificacion?

Siempre Casi Ocasionalmente Casi Nunca Nunca
Siempre
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10

NO

¢Con que frecuencia alcanza a
cumplir los contenidos en su
carga horaria designada?

¢Con que frecuencia usted
considera que debe ser
modificado el plan de estudio
de la carrera?

¢Con que frecuencia usted
modifica los recursos didacticos
para dictar su asignatura?

¢Con qué frecuencia cree usted
gue debe capacitarse en nuevas
técnicas para la ensefianza de
sus estudiantes?

PREGUNTAS Muy importante Importante

¢Usted considera importante la
utilizacion de la gamificacién para
desarrollar la motivacion?

¢Usted considera importante
implementar técnicas de
gamificacion para las asignaturas
que estan dentro del plan de
estudios de la carrera de
administracion militar?

Sus respuestas seran de gran aporte para la investigacion realizada por Lic. Jessica Bafio

Gracias por su colaboracion.
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UNIVERSIDAD TECNOLOGICA

INDOAMERICA

DIRECCION DE POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION MENCION EN PEDAGOGIA EN
ENTORNOS DIGITALES

FICHA DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS DE REGISTRO Y
RECOLECCION DE INFORMACION

1. Datos del validador:
Nombres y apellidos: Karla Romero Coronel

Grado académico (&rea): Maestria en Educacion
ATfos de experiencia en el area de la investigacion de campo: Educacién

2. Instrucciones

A continuacion, encontrara diferentes criterios sobre la estructura de los instrumentos de
recoleccién de informacidn (encuesta a docentes) y (Entrevista a especialistas) sobre el
tema de investigacion HERRAMIENTAS WEB EN EL DESARROLLO DEL
PROCESO LECTOR, emita sus juicios, de acuerdo a las escalas establecidas.

MA: Muy adecuado BA: Bastante adecuado A: Adecuado PA:
Poco adecuado

I: Inadecuado

N° CRITERIOS MA BA A PA |
1 Los instrumentos estdn adecuadamente X

formulados para los destinatarios que se va a
encuestar y observar.

2 Las preguntas se comprenden con facilidad X
son (claras precisas, no ambiguas, acorde al
nivel de informacion y lenguaje del
encuestado y observado).

3 Las opciones de respuesta son adecuadas.
4 Las opciones de respuesta se presentan en
un orden légico.
5 Contribuye a recoger informacién relevante X
para la investigacion.
6 El nimero de items es adecuado. X
7 El instrumento tiene relacion con los X

objetivos del proyecto de investigacion.

8 Las instrucciones para la aplicacion de los X
instrumentos son claras.
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9 Los items estan ajustados al nivel educativo
de la poblacion que estan dirigidos el
instrumento.

10 Los items se correlacionan entre si en las
aplicaciones sucesivas.

S

MSc. Karla Romero
Directora
VALIDADOR

ClI. 0301336483
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ANEXO 4

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA

MAESTRIA EN EDUCACION MENCION EN PEDAGOGIA EN
ENTORNOS DIGITALES

VALIDACION DE LA PROPUESTA

FICHA DE VALORACION DE

ESPECIALISTAS

Titulo de la Propuesta: Guia de gamificacion aplicada al plan de estudios de

la ESMA “Cosme Rennella”

1. Datos Personales del Especialista

Fecha: 20 de junio 2022

Nombres y apellidos: Karla Fabiola Romero Coronal

Grado académico (area): Maestria en educacién
Experiencia en el area: Educacion
2. Autovaloracion del especialista

Marcar con un “x”

Conocimientos tedricos sobre la propuesta.

Experiencias en el trabajo profesional relacionadas
la propuesta.

TOTAL

Referencias de propuestas similares en otros X
contextos
(Otros que se requiera de acuerdo con la
particularidad de cada trabajo)
4

Observaciones: Muy bien desarrolla las competencias digitales

3. Valoracion de la propuesta
Marcar con “x”

Estructura de la propuesta

Claridad de la redaccién (leguaje sencillo)
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Pertinencia del contenido de la propuesta

Coherencia entre el objetivo planteado e indicadores
para medir resultados esperados

Otros que quieran ser puestos a consideracion del
especialista

Observaciones muy claras y pertinentes

MA: Muy aceptable; BA: Bastante aceptable; A: Aceptable; PA: Poco Aceptable; I: Inaceptable

Att.

-

MsC. Karla Romero Coronel
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ANEXO 5

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA

MAESTRIA EN EDUCACION MENCION EN PEDAGOGIA EN
ENTORNOS DIGITALES

SOCIALIZACION (OFICIO PERMITAN LA CAPACITACION Y HOJA
DE ASISTENCIA)
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