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INTRODUCCION

El desarrollo exponencial que han alcanzado las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC) en los tltimos afios demanda nuevos retos para la educacion del siglo XXI.
La innovacién tecnoldgica en el ambito educativo debe responder de forma oportuna a los
requerimientos de la sociedad del conocimiento, e incorporar las TIC en el aula con un enfoque
didactico y pedagogico (Jaramillo et al., 2018). Puede decirse que, el docente encuentra en la red
diferentes herramientas digitales en varios formatos para acceder y presentar informacion,
impulsar la comunicacion y relacion social, reforzar el aprendizaje por medio de actividades
ludicas, evaluar los conocimientos y analizar los logros alcanzados por el estudiante con el uso
de la tecnologia (Basantes et al., 2017). Sin embargo, el éxito del aprendizaje estd en la
metodologia que use el docente para utilizar de forma eficiente y segura las TIC que se integren

en el proceso.

La pandemia COVID-19 oblig6 a las universidades del mundo a llevar a cabo un proceso de
transformacion digital integral de su docencia encaminado al modelo en linea, es este momento
cuando se vio con asombro la brecha digital que existia en el contexto digital y sobre todo en las
metodologias docentes (Garcia-Penalvo & Corell, 2020). El confinamiento modifico la dindmica
de aprendizaje de los estudiantes. Pasar de una modalidad presencial a una virtual implic6 que las
actividades académicas se desarrollen en casa, con varios distractores familiares o del entorno, lo
que desmotivaba y generaba el rechazo o rezago estudiantil (Casimiro-Urcos et al., 2020). Los
estudiantes del sistema educativo actual aprenden de manera distinta a las generaciones anteriores
(Basantes-Andrade et al., 2020), con la implementacion de la tecnologia su aprendizaje cambio
de forma notable; y, ahora que retornan a las actividades presenciales y al advenir de un sistema
donde el uso de la tecnologia ha sido imprescindible se necesita avanzar con ella desde un enfoque

tecnopedagogico.

Una de las metodologias pedagdgicas mas usadas en las aulas es la gamificacion (Hernandez-
Fernandez et al., 2020), ya que incorpora los recursos propios del juego en entornos que no son
ludicos, destinados a aumentar la concentracion y el compromiso con el cumplimiento de las
actividades en el proceso de aprendizaje, que en ciertos casos pueden parecer poco atractivas
(Acosta-Medina et al., 2020). La gamificacion esta asociada directamente con el razonamiento,
desarrollo de habilidades, destrezas y competencias, asi también con el comportamiento de los
estudiantes, al aumentar su compromiso, motivacion y rendimiento académico (Martinez-Jiménez
et al., 2021). El uso de la gamificacion en la docencia es necesario e inevitable, se debe alentar a
los docentes a usarla ya que marca una diferencia significativa en el aprendizaje de los estudiantes

(Firwana et al., 2021).



La existencia de plataformas y nuevos programas permiten integrar a la gamificacion en el
proceso ensefanza-aprendizaje con actividades ludicas e interactivas incorporadas en los entornos
de informacion y educacion (Chen et al., 2020). Segin Pascuas-Rengifo et al (2017), la
gamificacion especialmente en el sector de la educacion, denota mejora en los resultados de
aprendizaje cuando es aplicada bajo las condiciones adecuadas para el estudiante. Asi también,
(Morillas, 2016) manifiesta que la gamificacion educativa se presenta como una herramienta
especialmente util para mejorar la formacion de los estudiantes, con una demostrada eficacia en

términos de motivacion, asistencia, participacion o rendimiento académico.

La motivacion obedece a distintos factores internos o intrinsecos (necesidades, satisfaccion,
curiosidad) y externos o extrinsecos (presion social, castigo, recompensa) los que dependen de la
influencia que tengan sobre el estudiante; convirtiéndose en el eje del desenvolvimiento
académico y por ende en la mejora de su rendimiento. La motivacion influye en el aprendizaje,
siendo un aspecto importante que el docente toma en cuenta el instante de elaborar su
planificacion y desarrollar la clase, por lo tanto, se puede aseverar que la motivacion académica
constituye uno de los elementos psicoeducativos que mas predominan en el aprendizaje

(Velazquez-Herndndez & Hernandez-Romero, 2020).

En este entorno, y con la finalidad de contribuir a la evolucion de los sistemas de ensefianza que
complementan las clases magistrales, la presente investigacion busca determinar si el uso de la
gamificacion como estrategia didactica en el proceso ensefianza aprendizaje, mejora la
motivacion y el rendimiento académico de los estudiantes de la asignatura de Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion (TIC) de las carreras de educacion de la Facultad de Educacion,

Ciencia y Tecnologia (FECYT) de la Universidad Técnica del Norte (UTN).

HIPOTESIS

Hipotesis

1. El uso de la gamificacién como estrategia didactica en el proceso de ensefanza-
aprendizaje de la asignatura de Tecnologia de la Informacién y Comunicacion

aumenta la motivacion de los estudiantes.



2. El uso de la gamificaciéon como estrategia didactica en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la asignatura de Tecnologia de la Informacién y Comunicacion mejora

el rendimiento académico de los estudiantes.

Objetivo general

» Determinar si el uso de la gamificacion como estrategia didactica en el proceso ensefianza
aprendizaje mejora la motivacion y el rendimiento académico de los estudiantes en la

asignatura de Tecnologias de Informacion y Comunicacion.

Objetivos especificos

1. Fundamentar desde un punto de vista tedrico el empleo de la gamificacion como estrategia

didactica en el proceso de ensefianza-aprendizaje en Educacion Superior.

2. Disefiar una estrategia didactica de gamificacion para desarrollarla durante el proceso de

enseflanza-aprendizaje de la asignatura TIC.

3. Analizar el nivel de motivacion de los estudiantes de la asignatura TIC de acuerdo con el uso
o no de la gamificacion como estrategia didactica durante el proceso de ensefanza-

aprendizaje.

4. Analizar el rendimiento académico de los estudiantes en la asignatura de TIC de acuerdo con
el uso o no de la gamificacion como estrategia didactica durante el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

METODOLOGIA

Esta investigacion tendrd un enfoque mixto (cuali-cuatitativo) de corte descriptivo,
documental, cuasi-experimental y comparativo. Este proceso se desarrollara en tres fases:
Recoleccion de datos, disefio y aplicacion de la propuesta, y analisis de resultados.
Todo el desarrollo de este estudio se llevara a cabo de acuerdo con el Codigo Etico para
la Investigaciéon Educativa del British Educational Research Asociation (Asociacion

Britanica de Investigacion Educativa [BERA], 2018).



Fase 1: Recoleccion de datos

En primera instancia se realizara la recoleccion sistematica de literatura que es un método
para identificar, evaluar e interpretar el trabajo de académicos y profesionales en un
campo elegido con la finalidad de identificar brechas en el conocimiento y las necesidades
de investigacion en un area en particular (Garcia-Pefalvo, 2022). Para el efecto, se usara
las diferentes bases de datos indexadas Scopus, SCimago, Scielo, Web of Science, entre
otras mediante el acceso virtual de la biblioteca UTN, asi como, en las bases de datos o
catalogo, repositorio y publicaciones de la USAL. Se realizard un acercamiento a la teoria
existente con la finalidad de identificar la fundamentacién tedérica que sustente la
Gamificacion como estrategia didactica en el proceso de ensefanza aprendizaje en
Educacion Superior, asi como también, establecer el proceso motivacional del estudiante

universitario, sus componentes y caracteristicas.

En segunda instancia, con la poblacion o universo definida en este estudio, la misma que
estd conformada por los docentes que actualmente y estudiantes de la asignatura de
Tecnologias de Informacién y Comunicacion (TIC) de las carreras de Educacion (ver
tabla 1), que pertenecen a la Facultad de Educacion, Ciencia y Tecnologia (FECYT), se
realizara el trabajo de campo que se llevara a cabo en el periodo académico septiembre

2022 — febrero 2023.

Se empleara la técnica de la encuesta a estudiantes y la entrevista a docentes, instrumentos
que seran evaluadas por expertos en el drea de conocimiento y se aplicard en una prueba

piloto a los docentes y estudiantes para determinar su validez y confiabilidad.

Tabla 1.

Docentes y Estudiantes en las carreras de Educacion

Carrera Nro. Nro.
Estudiantes  Docentes

Educacion Bésica 34

Educacion Inicial 33 !
Pedagogia de la Actividad Fisica y Deporte 15 1
Pedagogia de las Artes y las Humanidades 27

Pedagogia de las Ciencias Experimentales 30 1
Pedagogia de los Idiomas Nacionales y Extranjeros 38

Psicopedagogia 28 1

Total 56 4




Los datos obtenidos en la entrevista serviran para diagnosticar el conocimiento que
poseen los docentes sobre el uso de la Gamificacion. Por otro lado, el instrumento de
diagndstico (pre-test) mostrard el nivel de motivacion que poseen los estudiantes en la
asignatura de TIC. El andlisis de los datos se realizard mediante el paquete estadistico

SPSS el cual mostrara los resultados de la investigacion.

Fase 2: Disefio y aplicacion de la Propuesta

Con la informacion que se obtenga en la fase anterior, se disefiard una propuesta didactica
de gamificacion para ser empleada en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
asignatura de Tecnologias de la Informacion y Comunicacion de las carreras de educacion
de la FECYT, a fin de comprobar las hipotesis establecidas. Esta propuesta se aplicara a
un grupo experimental y a otro de control, de quienes se obtendran los resultados sobre la

motivacion y rendimiento académico.

Fase 3: Analisis de resultados

Una vez aplicada la propuesta durante el periodo académico septiembre 2022 — febrero
2023, se aplicara un post-test, el mismo que permitira comprobar si la aplicacion de la
gamificacion como estrategia didactica en el aula logré6 motivar a los estudiantes y
mejorar el rendimiento académico en la asignatura de Tecnologias de la Informacion y

Comunicacion de la FECYT. Finalmente, se realizara el informe final de la investigacion.

MEDIOS Y RECURSOS MATERIALES DISPONIBLES

El plan de tesis doctoral se desarrolla en el Programa de Doctorado en Formacion en la Sociedad
del Conocimiento de la Universidad de Salamanca, Espafia; el cual tiene una perspectiva
interdisciplinar (Garcia-Pefialvo, 2014) y se apoya en el portal web knowledgesociety.usal.es
como principal instrumento de comunicacion, divulgacion y visibilidad de los avances y

actividades de cada de sus miembros y grupos de investigacion (Garcia-Pefialvo et al., 2019).

Para el desarrollo de cada una de las fases de esta investigacion se dispone de los siguientes

recursos y materiales:

» El Grupo de investigacion en el que se desarrollara la presente investigacion es

INNOVACION Y EDUCACION DIGITAL (EDUDIG), respondiendo a la linea de



investigacion: Investigacion-Innovacion en Tecnologia Educativa de la Universidad de

Salamanca.

» Computador, dispositivos moviles, conexion a internet, impresora, videograbadora,

grabadora, libros fisicos/digitales, revistas cientificas, etc.

» Se hara uso de las bases de datos bibliograficas virtuales que posee la Universidad Técnica

del Norte.

» Recursos electronicos, bases de datos, repositorio y publicaciones de la Universidad de

Salamanca (USAL).

» Referente a la parte estadistica para el analisis de los datos y variables de la investigacion se

usara el paquete estadistico SPSS (Stadistical Package for Social Sciences).

» Para las referencias y citas bibliograficas se usara el gestor bibliografico Mendeley.

» La plataforma de Office 365 para recolectar, analizar, almacenar y visualizar la informacion

de la investigacion.

PLANIFICACION TEMPORAL

Primer aiio

2021

2022

Actividades

Sep

Oct | Nov

Dic

Ene

Feb

Mar

Abr | May

Jun

Jul

Ago

Admisién y Matricula del doctorado

Revision sistematica de literatura sobre
el tema

Elaboracién del plan de Investigacion

Capacitacion: Curso de RStudio

Capacitacion: Seminario de Produccion
Cientifica.

Capacitacion: Visibilidad académico-
cientifico del investigador

Capacitacion: Taller de Gamificacion
en la Educacion

Revision y correcciones plan de
investigacion

Capacitaciones organizadas por la
USAL

Presentacion-entrega del plan de
investigacion

Elaboracion de un articulo para
publicacién

Elaboracion de los instrumentos de
investigacion

Validacion del instrumento por expertos

Registro de evidencias en la Plataforma
de la USAL- Doctorado




Segundo aiio

2022

2023

Actividades

Sep

Oct | Nov

Dic

Ene

Feb

Mar

Abr | May

Jun

Jul

Ago

Matricula segundo afio

Revision sistematica de literatura
sobre el tema

Aplicacion del instrumento de
investigacion

Analisis, procesamiento de datos e
interpretacion de resultados. Estudio
descriptivo

Planificacion de contenidos para
Gamificacién del aula

Diseflo de material en herramientas
de Gamificacion

Aplicacion piloto grupo de control

Difusion en Congreso(s)

Desarrollo del estudio inferencial

Registro de evidencias en la
Plataforma de la USAL-Doctorado

Tercer aio

2023

2024

Actividades

Sep

Oct | Nov

Dic

Ene

Feb

Mar

Abr | May

Jun

Jul

Ago

Matricula tercer afio

Revision sistematica de literatura

Redaccién segundo articulo cientifico

Redaccion Informe

Revision y correcciones tutores

Entrega informe final a la comision
académica

Registro de evidencias en la
Plataforma de la USAL-Doctorado

Difusion de resultados en Congresos

Defensa de Tesis
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