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RESUMEN

Debido al surgimiento del COVID 19, los modos de ensefianza se han restructurado,
implica mayor esfuerzo para conseguir una clase dindmica y llamativa que motive a los
estudiantes en el aprendizaje. Por ello se planted el siguiente objetivo: Analizar la
gamificaciébn y su incidencia en la motivacion de los educandos, a través de la
implementacién del portal web Arbol ABC para facilitar la comprension de contenidos en
la asignatura de Matematica. Metodolégicamente fue de tipo descriptiva con disefio no
experimental en una poblacién de 205 estudiantes, de los cuales se extrajo una muestra
estratificada de 29 alumnos del segundo afio de Educacién General Basica. En el estudio
se comprueba que la gamificacion incide en la motivacion, interés, atencion y persistencia
de los estudiantes. En este contexto, los docentes deben ser competentes digitales para
solucionar los nuevos problemas, demandas e intereses de los estudiantes en la
sociedad red.

Descriptores: Tecnologia educacional; programa informatico didactico; ensefianza
asistida por ordenador. (Palabras tomadas del Tesauro UNESCO).

ABSTRACT

Due to the emergence of COVID 19, the ways of teaching have been restructured,
requires greater effort to achieve a dynamic and showy class that motivates students in
learning. For that purpose, the following objective was set: To analyze the gamification
and its incidence in the motivation of the students, through the implementation of the Arbol
ABC web portal to facilitate the comprehension of contents in the Mathematics signature.
Methodologically, it was descriptive with a non-experimental design in a population of 205
students, from which a stratified sample of 29 students from the second year of Basic
General Education was extracted. In the study it is understood that the gamification affects
the motivation, interest, attention and persistence of students. In this context, teachers
must be digitally competent to solve the new problems, demands and interests of students
in the red society.

Descriptors: Educational technology; educational software; computer assisted
instruction. (Words taken from the UNESCO Thesaurus).
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INTRODUCCION

Debido a la dialéctica de la sociedad los docentes tienen que enfrentar cada vez nuevos
retos en el aula de clases, esto implica modificar sus métodos tradicionales de ensefianza
e implementar nuevas metodologias adaptadas a los intereses de cada educando. Para
ello se debe analizar la taxonomia de generacion a la que pertenecen los estudiantes con
los que se trabajard (Generacion x, Millenials, Nativos digitales etc.) y asi se podra
comprender mejor los intereses que tienen y las herramientas que los motiva a la
construccion del conocimiento en un contexto cada vez mas tecnoldgico (Cenich et al.
2020).

Desde esta perspectiva, la falta de motivacion en los estudiantes es un problema muy
comun en el contexto educativo, se presenta como un reto para los docentes debido a
gue sin motivacion se complicaria el proceso de aprendizaje, segun (Rios-Flérez &
Cardona-Agudelo, 2016), en el proceso de aprendizaje operan dos factores importantes
el primero es el nivel logico y el segundo se subdivide en estimulos internos y externos
tales como la motivacion, ambientacién, alimentacién y las condiciones biolégicas de
cada individuo.

Por tal motivo es muy importante que los docentes conozcan algunas estrategias
educativas tecnolégicas como la gamificaciébn para incentivar a sus educandos a
involucrase activamente en el proceso de ensefianza aprendizaje. Por otro lado, la dificil
coyuntura actual que atraviesa el pais en lo econémico, politico, y social entorno a la
emergencia sanitaria COVID 19, ha traido una reestructuracion en la sociedad
especialmente en el contexto educativo.

Este cambio impredecible logré la implementacion y busqueda de nuevos modos de
ensefianza o pedagogias emergentes que ya no se desarrollan en espacios fisicos sino
en entornos virtuales de aprendizaje con el fin de precautelar la seguridad de los
estudiantes. Consecuentemente este nuevo escenario implica mayor esfuerzo para
conseguir una clase dinamica y llamativa donde los estudiantes puedan sentirse

motivados para aprender, a pesar de no tener una interaccion fisica. Es aqui donde la
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gamificacidén protagoniza una estrategia interesante para el proceso educativo porque se
sale de las normas de lo tradicional y se basa en aprendizajes mas activos, creados
segun los intereses actuales de los educandos (Cano-de la-Cruz et al. 2019).
Actualmente los videojuegos han causado cierto magnetismo en diferentes grupos etarios
de la poblacion, por ejemplo, en Espafia hay mas de 15 millones de video jugadores en
edades entre los 6 a los 64 afios, en paises como Reino unido los gamers se dedican 11
horas a la semana para realizar esta actividad, asi mismo en Francia con 8, 6 horas
seguido de Alemania con 8,3 horas. Asociacion Espafola de Videojuegos (AEVI,2019).
Es por ello que en Espafia diversos centros educativos han decido aplicar la gamificacién
como estrategia de motivacion hacia el aprendizaje (Gil-Quintana & Prieto Jurado, 2020).
Por ejemplo, en Chile se ha utilizado la gamificacion en escuelas que han tenido bajos
resultados especialmente en el area de matematicas que por lo general suelen ser
aburridas para los educandos. El programa que aplicé esta estrategia se llama
Conectaldeas, el cual brinda una plataforma online con multiples ejercicios mateméticos,
los resultados de la investigacion fueron favorables ya que aumentaron la competitividad
entre alumnos, la motivacion, la predisposicion de los estudiantes (Araya et al. 2019).
En Ecuador el Ministerio de Educacion publica debido a la pandemia COVID 19 ha
implementado el Plan Educativo Aprendamos juntos en Casa, en el cual incentiva a los
docentes a utilizar la gamificacidn como instrumento de evaluaciéon y motivaciéon en el
proceso de aprendizaje de los estudiantes, asi mismo en su pagina web ha implementado
recursos digitales a disposicion de los docentes, y en la agenda de investigacion se ha
considerado a la gamificacion como una necesidad de investigacion priorizada.

Por lo antes mencionado se ha planteado reflexionar sobre las siguientes interrogantes:
¢, Se podra conseguir estudiantes motivados con la insercion de la gamificacién en las
clases? Con el siguiente objetivo general: Analizar la gamificacion y su incidencia en la
motivacion de los educandos, a través de la implementacion del portal web Arbol ABC

para facilitar la comprension de contenidos en la asignatura de Matematica.
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Gamificacion en el proceso educativo

La instauracion del juego en el contexto educativo no es algo nuevo, por ejemplo, el
fildsofo John Locke manifestaba que el juego permite al ser humano medir sus propias
fuerzas, la dominacion de si mismo y del mundo exterior, también aporta para las futuras
ensefianzas intelectuales (Guzman et al. 2020).

El término gamificacion data en el afio 2002 cuando el programador de videojuegos Nick
Pelling lo menciond para referirse al poder de la mecénica del juego en el mundo del
marketing empresarial o ambientes de negocios. Al observar los resultados positivos en
el sector comercial se fue extendiendo hacia otros &mbitos o sectores de la sociedad
como la educacion y asi surgieron nuevas teorias emergentes sobre este fendmeno
(Diez-Rioja et al. 2017).

Por ejemplo, la teoria del juego de Malone la cual plantea algunas caracteristicas
especificas que deben tener los juegos educativos: como los desafios que sirven para
lograr la competitividad de los participantes; la curiosidad que se logra con los efectos
audiovisuales que se implementen y sirve como enganche para que los participantes se
permitan explorar esta nueva opcién de aprender; el control que se desarrolla a través de
la toma de decisiones y libertad para realizar cualquier movimiento en el juego; por ultimo
la fantasia que aportan los juegos digitales respondera a las necesidades emocionales
del educando (Padilla et al. 2012).

Asi mismo la teoria constructivista indica que el proceso de aprendizaje sera satisfactorio
y significativo cuando el estudiante experimenta nuevas cosas a través de los 6rganos
sensoriales y de forma divertida, lo que permitirA que esa nueva informacién sea
conceptualizada en la memoria a largo plazo. Por tal motivo la gamificacion posee un
gran potencial, siendo una opcion valida para el proceso educativo ya que cumple con
estas caracteristicas que se requieren para la construccion de conocimientos (Guzman
et al. 2020).

Por otro lado, (Ortiz-Coldn et al. 2018), indican que a través de la mecanica del juego se

involucra a los usuarios en un aprendizaje mas activo, pero en contextos que no son de
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juego, con el fin de desarrollar habilidades y destrezas utiles en la vida de los aprendices,
ademas de estimular y motivar la competitividad del grupo. Asi mismo mencionan que la

gamificaciéon plantea tres elementos descritos a continuacion:

Tabla 1.
Los tres elementos de la gamificacion.

Elementos Contenidos

Dinamicas Hacen referencia a las emociones, limitaciones o narraciones

Mecanicas Es decir, los retos, recompensas o competicion
Componentes Son los rankings, puntos o niveles

Elaboracion: Los autores.

En cuanto al uso de la gamificacion con estudiantes que presentan dislexia y otras
necesidades educativas, trae emociones positivas en los estudiantes, les permite
mantenerse motivados para realizar sus actividades demostrando mas empefio,
autonomia y curiosidad por completar cada reto y al mismo tiempo estan adquiriendo un
aprendizaje significativo (Liberio-Ambuisaca, 2019). A pesar de que existe una amplia
informacion sobre la gamificacion en la educacién es fundamental manifestar que no hay
un modelo estandarizado para su aplicacion, sino que depende de la creatividad de los
docentes y de sus objetivos para con su grupo, asi pues, se pueden presentar dos tipos

de gamificacién plasmados en la siguiente tabla:
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Tabla 2.
Tipos de gamificacion.

Gamificaciéon Estructural Gamificaciéon de Contenidos

En este tipo de gamificacién no se realizan En cambio, en este tipo de gamificacion los
cambios en los contenidos de clases, contenidos son modificados y adaptados a un
simplemente se modifica la forma en la que ambiente con elementos de juego.

vamos a impartir los contenidos que seria a

través de juegos.

Elaboracion: Los autores.

Independientemente de los tipos de gamificacion mencionados hay que recordar que
ambos aportan a un mismo fin, es decir a la motivacion de los aprendices (De-Mello et al.
2017), por otro lado, (Brazil & Albagli, 2020), manifiestan que la gamificacion se presenta
como una sincronia entre el mundo real y el virtual, no busca solamente simular la
realidad, sino que interviene en la misma, permitiendo la motivacién y participacion de
quienes la utilizan, a través de sus llamativos entornos creados con el apoyo de las
narrativas digitales transmedia.

Por lo antes mencionado es importante indicar que para aplicar la gamificacién no digital
el docente debera mantener la misma mecanica de los juegos con todos sus elementos
como premios, insignias, desafios y reglas del juego, pero en un contexto fisico y con
materiales del entorno préximo. Un juego implementado en el aula por mas pequefio que
sea va a motivar a los estudiantes porque se divierten experimentando cosas nuevas y
al mismo tiempo obtienen un aprendizaje significativo (Lazaro-Navacerrada & Mateos-
Sanchez, 2018). Ademas, los docentes deben tener presente que la falta de motivacion
en los estudiantes es un problema muy comun y se presenta como un reto debido a que
sin motivacion se complicaria el proceso de aprendizaje.

Partiendo de esta idea la gamificacion estaria enmarcada como una estrategia para

aumentar la motivacion de manera extrinseca, es decir se le va a brindar al estudiante
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estimulos externos que despierten la curiosidad, que aumenten el interés por actividad,
gue se puedan divertir aprendiendo. Paralelamente se estara trabajando la motivacion
intrinseca al crearle sensaciones y emociones positivas con la dinamica del juego; es asi
como el docente influye significativamente creando entornos de aprendizaje en donde los
estudiantes puedan percibir un docente innovador que apoya al desarrollo de su
autonomia y competencia (Trigueros-Ramos et al. 2019).

Por lo antes mencionado se puede decir que la instauracién de la gamificacion en el
ambito educativo estimula al individuo a través de la exploracion, pensamiento logico,
critico etc.,, con el fin de mejorar la concentracion, sus habilidades sociales, la
competitividad, la resolucion de problemas, la conducta y en especial la motivacion el
cual permite la efectividad de la actividad especifica que se desarrolle, pudiendo ser una
tarea o evaluacion (Contreras-Espinosa, 2016).

En la actualidad las demandas en temas relacionados a la educacion digital han
aumentado debido a la revolucion tecnoldgica en la que vivimos y el sistema educativo
es el que en mayor medida deberia preocuparse por instaurar capacitaciones continuas
a los docentes con el fin de que apliqguen nuevas metodologias de aprendizaje acorde
con la época en la que se vive, asi mismo deberia analizar la instauracion de la asignatura
de computacién en el curriculo nacional ecuatoriano.

Los docentes no deben dejar de lado el aporte de las metodologias activas en la
educacién debido a que estas surgen debido a los nuevos escenarios educativos. Por tal
motivo, aparece una nueva linea de investigacion sobre la gamificacién en la educacion
en combinacion con teorias motivacionales, con la psicologia del juego y hasta con el
surgimiento de una pedagogia, presentandose como una verdadera innovacion, para
(Prieto-Andreu, 2020), la gamificacion estimula un neuro-transmisor llamado dopamina
gue aumenta la motivacion y por ende la predisposicion hacia el aprendizaje.

Asi mismo otros investigadores manifiestan que los intereses motivacionales de los
educandos ya no son los mismos, ya que actualmente se ensefia a nuevas generaciones

conocidos como “Nativos digitales”, es decir ellos nacieron en un entorno tecnolégico o
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en una Sociedad Red, por ende estdn mas familiarizados con la tecnologia, llamando su
atencion de manera casi innata, entonces seria inutil ensefiar los contenidos de clases
utilizando un discurso unidireccional porque esto provocaria aburrimiento en ellos, con
poco apoyo para ayudarles a alcanzar sus metas escolares (De-Mello et al. 2017).

Por lo tanto, surge un nuevo rol del docente de ser el Unico portador del conocimiento
pasé a ser un mediador del mismo, también surgieron nuevas metodologias como el
Aprendizaje Basado en Juegos, el E-Learning (Formacion a distancia), Blended-Learning
(Formacion a distancia y presencial), Thinking Based Learning (Aprendizaje Basado en
el Pesnamiento), Flipped Classroom (Aula Invertida), la Gamificacion etc. Estos nuevos
restos que presenta la educacion ha causado una divergencia entre el sistema clasico de
educacién y los nuevos estudiantes de la sociedad red, lo que invita a la reflexién sobre
el que hacer docente para que esté en concordancia a los intereses de este grupo

generacional (Pefalva et al. 2018).

METODOLOGIA

EL proceso investigativo fue de tipo descritiva con disefio no experimental, es decir tiene
un esquema no aleatorio con control parcial, aplicado en una aula virtual con estudiantes
de segundo grado de educacion basica, modalidad online debido a las condiciones
sanitarias que atraviesa el pais (Ato et al. 2013). Por otra parte el estudio tiene un enfoque
metodoldgico cuantitativo con los siguientes momentos: primero se plate6 un problema,
luego se realizé una revision tedérica sobre el problema, consecuentemente se generaron
hipétesis, y por ultimo surgieron las variables las cuales fueron descritas y caracterizadas
(Blanco & Pirela, 2016).

Ademas se utilizd6 como instrumento de recoleccién de datos una guia de observacion
estructurada para notar el comportamiento de los estudiantes durante la aplicacion de la
gamificacion con la ayuda del portal web Arbol Abc en la asignatura de Matematica. Cabe
mencionar, que para el analisis y validacion de la informacion proporcionada se utilizé el

programa SPSS en el que se realizé el andlisis de fiabilidad con el modelo Alfa de
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Crombach cuyo resultado fue 0.905 para las 10 preguntas de la ficha de observacion.
Finalmente la investigacion es de cohorte transversal, cuya poblacion es de 205
estudiantes de la institucion educativa particular Hispanoamericano, de los cuales se
extrae una muestra estratificada de 29 alumnos del segundo afio de Educacién General

Bésica.

RESULTADOS

En la presente investigacion se eligieron dos instrumentos para la recoleccion de datos
con técnicas cuantitativas, para ambos se aplicé la escala tipo Likert. En primera intancia
se utilizé la guia de observacion estructurada para plasmar los comportamientos de cada
estudiante en el momento de realizar las actividades gamificadas, cabe mencionar que
las clases en Ecuador aun no se han retomado de manera presencial en ciertos lugares,
por lo tanto se las brinda de manera sincronica a través de la plataforma Zoom. Por lo
antes mencionado se procedié a aplicar un cuestionario con la ayuda de forms office,
dirigido a las madres y padres de familia, debido a que los estudiantes permenecen bajo
la compafia y supervision de ellos, lo cual los hace testigos directos de sus
comportamientos durante las clases.

A continuacion se presenta la siguiente hipotesis elaborada con anterioridad: ¢ Se podra
conseguir estudiantes motivados con la insercion de la gamificacion en las clases? La

cual sera contestada con la explicacion de los siguientes resultados.
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W Excelente
B Muy bueno
DBuena

B Regular

Figura 1. Expresion de alegria al momento de realizar las actividades gamificadas.
Fuente: Guia de observacion.

La figura 1 refleja notablemente que la mayoria de estudiantes expresan alegria en su
rostro al momento de realizar las actividades gamificadas propuestas por la docente a
diferencia del 3.45% que regularmente lo hacen. Lo cual indica que la aplicacion de la
gamificacién incide en la motivacion extrinseca e intrisica positiva de los estudiantes, a
través de la activacion de las emociones en este caso de la alegria. Al tener educandos

motivados y alegres, se le facilitara al docente cumplir con sus fines pedagdgicos.

Tabla 1.
Interés al querer desarrollar la actividad gamificada.

Escala Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje
acumulado
Regular 3 10.3 10.3 10.3
Bueno 5 17.2 17.2 27.6
Muy bueno 8 27.6 27.6 55.2
Excelente 13 44.8 44.8 100.0
Total 29 100.0 100.0

Fuente: Cuestionario.
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La datos presentados en la tabla 1 evidencian que el 89.6% de los estudiantes muestran
interés al momento que se les presenta una actividad gamificada, a diferencia del 10.3%
gue demuestran interés de manera regular, lo cual indica la tendencia positiva de los
estudiantes a la ambientacion gamificada, con ello se mejora la predispocion hacia el
aprendizaje de forma novedos y por ende se logrard un aprendizaje mas significativo.

M Excelente
B Muy bueno
Osueno

Figura 2. Atencién al momento de realizar las actividades gamificadas.
Fuente: Guia de observacion.

Como se puede notar en la figura 2 la escala de medida Regular desaparecio, esto quiere
decir que todos los estudiantes han podido tener un foco de antencion a la realizacién y
cumplimiento de las actividades gamificadas, por lo tanto el docente podria instaurar este
tipo de actividades al inicio de su clase para empezar con un tipo calentamiento mental o
al final para sintetizar los conocimientos de manera divertida, esto provocaria que las

tematcas tengan una mejor receptividad de estimulos y la preparacién de respuestas.
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Tabla 2.
Realiza mas de una vez las actividades gamificadas.
Porcentaje Porcentaje
Escala Frecuencia Porcentaje
valido acumulado
Regular 2 6.9 6.9 100.0
Bueno 8 27.6 27.6 93.1
Muy bueno 10 34.5 345 65.5
Excelente 9 31.0 31.0 31.0
Total 29 100.0 100.0

Fuente: Cuestionario.

Se observé que el 93.1% de estudiantes quieren realizar varias veces las actividades
gamificadas en cambio un 6.9% regularmente deseaan ejecutar dichas actividades. Lo
cual demuestra la actitud de persistencia de mas de la mitad de estudiantes en reaccion
a la instauracion de la gamificacion en el aula, con ello se adquiere estudiantes motivados
hacia el desarrollo propio, tolerantes al fracaso y que luchan por lo que quieren, esto no
sé6lo les servira en el contexto académico sino también en su vida personal.

De acuerdo con los resultados obtenidos se comprueba que mediante la instauracion de
la gamificacion los docentes pueden tener estudiantes mas motivados, interesados,
atentos y persistententes en cada clase. Desde esta perspectiva la gamificacion se
enmarca en las mencionadas metodologias activas, permitiendo que los estudiantes a
través de la expirimentacion y la diversion puedan obtener aprendizajes mas significados
en la memoria a largo plazo.

Un recurso muy util que ha sido implementado en el transcurso de la investigacion fue el
portal web Arbol ABC, el cual ha permitido generar emociones como la alegria y
experiencias positivas hacia la asignatura de Matematica. Asi también la metodologia
utilizada en este portal es de Inteligencias Multiples la cual indica que el proceso
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educativo se da de manera holistica considerandos algunas habilidades del aprendiz. En
cuanto a su disefio, brinda a los usuarios una interfaz sencilla, llamativa e interactiva que
facilita el manejo de la misma.

Asi mismo, (Cavalcante-de-Oliveira & Cavalcante-Pimentel, 2020), en su estudio
concuerdan que la gamificacion resulta de gran importancia en el contexto educativo y
forma parte de las metodologias activas, en este caso los autores mencionan que la
gamificacién se enmarca en la teoria de inteligencias multiples del Dr. Howard Gardner,
resultando asi una metodologia atractiva que da una ambientacion mas divertida e
interactiva, que se debe implementar en la sociedad red para erriquecer las practicas
pedagdgicas.

Consecuentemente, (Liberio-Ambuisaca, 2019), menciona que la gamificacion es una
técnica de aprendizaje que facilita el desarrollo del proceso cognitivo en los estudiantes,
la cual busca superar los principios de la educacién tradicional implementando nuevos

parametros para la adquisicion de conocimientos de manera significativa.

PROPUESTA

Segun los datos recopilados y analizados resulta de gran importancia brindar una guia
metodoldgica sobre gamificacion que sintetice su aplicacion en siete sencillos pasos, con
el fin de que los docentes puedan obtener estudiantes motivados y los contenidos de sus

clases sean divertidos para facilitar la comprensién de los mismos.
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Figura 6. Siete pasos para gamificar las clases (7PPG).
Elaboracién: Los autores.

Paso 1: Identifica el grupo generacional de tus estudiantes, es decir para implementar la
gamificacién o cualquier metodologia activa se recomienda analizar y considerar a qué
generacion pertenecen los educandos (Millenials, X, Y, Z, Nativos Digitales entre otros)
con ello se tendrd una mayor vision de sus necesidades, intereses, aspiraciones, estilos

de aprendizaje, capacidades, potencialidades etc.

Paso 2: Analiza los contenidos que quieres gamificar, como docentes debemos darnos
cuenta qué contenidos tienen una comprensién algo compleja para los estudiantes y
sobre eso actuar, su importancia radica en que, al no comprender de manera sencilla los
contenidos de clase, los educandos tienden a disolver su foco de atencion y por ende se
aburriran, por tanto, es alli especialmente donde se debe instaurar la gamificacién para

solucionar dicho inconveniente.
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Paso 3: Planifica de manera inclusiva y heterogénea, una vez realizados los puntos
descritos anteriormente, se debe realizar la respectiva planificacion para prevenir los
recursos y herramientas que se van implementar, asi como para direccionar al docente
hacia el cumplimiento de los objetivos y destrezas. Ademas, es de suma importancia
priorizar en la planificacion el respeto a la diversidad, para ello se deberia utilizar distintas
estrategias metodoldgicas que se adapten a los ritmos de aprendizaje de cada estudiante
y en el caso de existir alguna Necesidad Educativa se debe realizar la respectiva

adaptacion curricular.

Paso 4: Crea un sistema de recompensas, esto aportard a la motivacion de los
estudiantes ademas de estimular la competitividad, participacion, y sentimiento de logro,
las recompensas seran determinadas segun la creatividad del docente (Rankings,
insignias, estrellas, medallas etc.), con toda esta predisposicion psicoldgica generada por
las recompensas el docente podra cumplir con los objetivos de clase. En este paso es
muy importante recordarles constantemente a los estudiantes que esta totalmente
permitido equivocarse porque esto ayuda a fortalecer los conocimientos, ademas se
deben encaminar las actividades de tal manera que todos puedan recibir una recompensa

asi se evitardn comportamientos contraproducentes o baja autoestima.

Paso 5: Transforma las unidades, temas, tareas etc., empleando narrativas, utiliza tu
creatividad para agregar un ambiente diferente a tu clase por ejemplo a los estudiantes
se les puede llamar jugadores, asi mismo los temas de clase seran reemplazados por
niveles, las tareas intra clases se pueden llamar misiones, al trabajo autbnomo se le
puede llamar reto, las calificaciones se llamarian vidas etc. Cabe mencionar que lo
anteriormente dicho puede ser reemplazado por las palabras que cada docente crea

conveniente.
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Paso 6: Establece normas del juego, para realizar este paso es necesario que se incluyan
a los estudiantes en la construccion de normas, asi sera mas facil que ellos cumplan con
cada una de ellas, delimitan comportamientos negativos, se mantenga la armonia y la
justicia durante la realizacion de actividades. Revisa con calma cada una de las normas

para asegurarte que sean claras y precisas.

Paso 7: Analiza los resultados y retroalimenta, finalmente el docente debe medir los
resultados adquiridos a través de esta motivante metodologia, asegurandose que
siempre estén acorde a las destrezas con criterio de desempefio (DCD), los estudiantes
también participan activamente en este proceso que a criterio personal es el mas

importante para la consolidacion del conocimiento.

CONCLUSIONES

La dialéctica de la sociedad sin duda influye en el proceso educativo lo que conlleva a los
docentes a reeplantearse su métodos, estrategias, recursos etc., para la contruccion del
conomiento y motivacion en el sujeto que aprende. Ello implica analizar detenidamente
al grupo segun su generacion y asi poder promover su potencial, ademas los docentes
deben no solo conocer las tecnologia sino ser competentes digitales para poder
solucionar los nuevos problemas, demandas e intereses de los estudiantes en la
sociedad red, se trata de un nuevo alfabetismo pero netamente digital.

Actualmente las TIC y la democratizacién del Internet son uno de los medios que pueden
ayudar a la practica docente debido a que estdn mas apegadas a los nuevos contextos
gue proporciona la sociedad red, asi mismo en el marco de la emergencia sanitaria han
tomado mayor apogeo, por lo tanto se debe insturar metodologias acorde a estas nuevas
nececidades e intereses, en este caso se ha evidenciado que la gamificacion aporta de
manera positiva a la motivacion de los estudiantes predisponiendolos para que el docente

pueda cumplir con su fin pedagdgico.
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Asi pues, se pudo evidenciar a la gamificacion como fuente de motivacién, atencién,
interés, persistencia etc., para los estudiantes. A través de la cual se puede simplificar
los contendios de mayor complejidad, facilitando con esto la comprension y adquision de
los conocimientos de manera significativa. Por otra parte resulta importante que los
docentes adapten las metodologias en relacion a la realidad de la escuela actual, es asi
gue se deben implementar algunos pasos a seguir de manera coherente y precisa para
optener los resultados deseados con esta metodologia, en pro de aportar al desarrollo y

a la innovacion educativa.
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