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Resumen

El presente estudio tiene como finalidad conocer las percepciones que tienen los
docentes respecto a la incorporacion de estrategias de Gamificacion y videojuegos, asi como
su utilidad, viabilidad y aplicacién en el proceso de ensefianza-aprendizaje. La presente
investigacion esta circunscrita con enfoque cuantitativo. Su alcance es de tipo descriptivo y
correlacional, determinando la asociacion existente entre cada variable (percepcion, utilidad,
aplicacion, vialidad). Este estudio es de tipo no experimental ya que las variables analizadas
no son manipuladas. La dimensién temporal de este estudio es de tipo transversal, pues los
datos se recopilan en un lapso de tiempo determinado. La poblacién de estudio estuvo
conformada por 100 docentes entre mujeres y hombres del Centro Educativo Soler Lux DEI
y la Escuela de Educacion Basica Luis Vernaza ubicadas en la provincia del Guayas, cabe
recalcar que para este estudio se consideré a toda la poblacion. Los resultados mas
representativos evidencian que los docentes poseen una percepcion favorable en las
dimensiones Utilidad y Empleo de la Gamificacidn; sin embargo, discrepan en la viabilidad y
aplicacion de la misma debido a factores tales como la falta de recursos, falta de capacitacion

o falta de tiempo.

Palabras Claves: Gamificacion, videojuegos, percepcion
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Introduccion

En la sociedad del conocimiento y la informacion, la educacion es participativa,
interactiva y multisensorial, tanto en el contexto internacional como nacional. El colectivo
humano ha trascendido de lo manual a lo digital, por tal razon, se dice que esta es la era
digital, la misma que ha cubierto los campos sociales, politicos y por supuesto el educativo.
No obstante, este sistema exige a los docentes poseer dominio de competencias digitales para
desarrollar destrezas especificas y transversales en los estudiantes.

Conviene subrayar que las nuevas estrategias de ensefianza aprendizaje que el docente
debe incorporar implican cambio de percepciones hacia los nuevos enfoques pedagdgicos que
permitan gestionar de manera integra, los procesos para adquirir nuevos conocimientos a
través de elementos que despierten el interés por aprender. Se trata de potenciar la autonomia
en el estudiante para que se apropie de su aprendizaje, a la vez que desarrolla competencias
que les permiten interactuar con la tecnologia. Una de estas estrategias es la Gamificacion,
gue gestiona elementos de juego en ambientes como el aula de clases.

En el contexto internacional, estudios realizados sobre percepciones docentes sefialan
que estas inciden en el potencial didactico ya que condicionan su préactica en el aula, siendo
un elemento clave para la innovacién pedagdgica. El docente que tenga una percepcion
innovadora en el aula logra una transicion efectiva entre aprender para aprobar una materia o
aprender para la vida. En efecto, los estudios reflejan que una percepcion negativa crea una
barrera para la integracién en el aula. En este sentido, se puntualiz6 que dichas percepciones
renuentes son parte de la falta de conocimientos y preparacién de los docentes, ya que
muchos de ellos sostienen que implementar nuevas estrategias tecnoldgicas absorben mas su
tiempo para preparar las clases (Cohen, 2017; Marcano, 2008; Sanchez, 2015; Begofia,

2015).
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Otros estudios realizados sobre las percepciones docentes hacia entornos gamificados
indican que implementar estrategias de Gamificacion y videojuegos potencian el aprendizaje
autonomo y favorece la implicacion de los estudiantes en dicho proceso. Afirman que los
videojuegos en el contexto educativo gestan un aprendizaje colaborativo y participativo,
favoreciendo los logros de aprendizaje. Explican también, que las estrategias ludicas como la
Gamificacion y los videojuegos permiten la creacion, distribucién y manipulacion de la
informacion y de nuevas estrategias metodologicas desde un contexto digital. Los resultados
de estos estudios reflejan que a menor edad el docente muestra mayor dominio de los
recursos tecnolégicos y que a mayor edad disminuye el uso de estos. A su vez, los
investigadores organizaron las percepciones docentes en dos grandes grupos, aquellos
docentes que se resisten a involucrarse en las nuevas formas de educar, alegando que los
métodos tradicionales han funcionado bien y consideran no hacer cambios, y otros que, con
una percepcion favorable, estan dispuestos a integrarse en el rol de docentes innovadores
(Pegalajar, 2015; Garcia & Grande de Prado, 2010; Tapasco, 2017; Aznar, Raso, & Hinojo,
2017).

En el contexto nacional existe poca informacion acerca de las percepciones que los
docentes tienen hacia la gamificacién y los videojuegos dentro del aula. Algunos estudios
concluyeron gue los entornos gamificados y los videojuegos en el pais alin estan en proceso
de desarrollo e implementacion, ya que el problema del sistema educativo ecuatoriano reside
en la percepcion docente desfavorable frente a las nuevas estrategias de aprendizaje activo
como la gamificacion y los videojuegos. Algunos docentes alegan que no existe una utilidad
educativa para los videojuegos y consideran que las metodologias basadas en juegos resultan
demasiado problematicas en el aula, ya que no son compatibles con el curriculum actual
basado en competencias y con las necesidades de evaluacion de rendimiento y logro

(Bermeo, 2018; Esparza, 2017; Uquillas, 2017).
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La problematica actual en el Ecuador en temas de educacion surge a partir de las
carencias educativas plasmadas en cada salon de clase, donde aun se observa que los
docentes emplean métodos tradicionales que limitan la creatividad, el emprendimiento, el
pensamiento légico y critico de los estudiantes. De hecho, hay docentes que todavia
pretenden llevar una clase inmutable, sin ningun factor lGdico, donde proponen actividades
poco favorables para interactuar entre estudiantes y docentes. Es evidente que existe una
brecha entre lo que se espera que el docente sea capaz de hacer y lo que en realidad hace en
su practica pedagdgica. Esto se debe a que no poseen conocimientos para incorporar nuevas
estrategias pedagdgicas y se sienten coémodos con los métodos tradicionales que utilizan.

El problema de la educacion actual es que se sigue “ensefiando” en las instituciones
educativas con metodologias utilizadas en el siglo pasado, donde los estudiantes solo toman
apuntes dictados por el docente, no se les permite moverse en el aula, se los presiona a
memorizar y no se les incentiva relacionar el nuevo aprendizaje con experiencias del contexto
en el que se desenvuelven con el fin de que tengan un aprendizaje significativo.

A esto se suma la falta de actualizacion docente que provoca una brecha entre las
formas en que aprenden los estudiantes y el proceso de aprendizaje que plantea el docente, el
mismo que esta enmarcado en practicas netamente conductistas donde la tecnologia no es una
opcidn que pueda considerarse. En este contexto, lograr aprendizajes duraderos es complejo.

Sin embargo, las necesidades de la era digital demandan de docentes que cuenten con
competencias transversales y especificas como las digitales que permitan cambiar la mirada
de la educacion, donde la percepcion docente sea favorable hacia la incorporacion de nuevas
estrategias de aprendizaje.

Al estudiar las percepciones de los docentes hacia las estrategias didacticas
gamificadas se busca evidenciar la necesidad de replantear las filosofias y estrategias

pedagdgicas de los educadores para que trabajen en sus aulas con un proceso de aprendizaje
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eficaz, que permita el desarrollo de habilidades y destrezas en un ambiente propio de juego;
donde los jugadores se sientan involucrados, progresen y asuman retos, desarrollando la
autonomia y la toma de decisiones en su proceso de aprendizaje.

La presente investigacion radica en conocer la percepcion de los profesores hacia la
incorporacion de estrategias de Gamificacion en el aprendizaje y videojuegos en el aula.
Estos resultados sirven como base para que las instituciones que participan en el estudio
conozcan las percepciones de su personal acadéemico hacia la Gamificacion y videojuegos
como estrategia de ensefianza-aprendizaje, asi como su utilidad, viabilidad y aplicacion; v,
puedan utilizar estos resultados para la toma de decisiones, segun sus necesidades de
actualizacion e innovacion.

Se trabaj6 con una muestra estratificada que estuvo conformada por 100 docentes
escogidos por conveniencia, que laboran en dos instituciones educativas de caracter privado,
con las mismas caracteristicas y que funcionan en el area urbana y en un canton perteneciente
a la provincia del Guayas. Cabe recalcar que en las instituciones mencionadas jamas se ha
implementado estrategias de gamificacion y videojuegos.

El alcance de este estudio es descriptivo, correlacional, de corte transversal y se
realizé en el periodo escolar 2018. En este estudio solo se analiz6 la percepcion de los
docentes hacia la estrategia, sin considerar otros factores como la motivacion o la

satisfaccion.

Revision de la Literatura

Las percepciones

Las principales definiciones del término percepcion apuntan, por un lado, al proceso
psicofisico a través del cual el individuo transforma las impresiones sensoriales o estimulos

que recibe a través de los sentidos y, por otro lado, a la aprehension de la realidad que
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constituye en el ser humano el proceso de conocimiento sensible y significativo (Lindsay y
Norman, 2013; Vilatufia, Guajala, Pulamarin, & Ortiz, 2012). Por su parte, Gomez (2017)
define a la percepcion como un proceso de selectividad mental, puede ser favorable o
desfavorable hacia un tema especifico, mediante la autorreflexion, la misma que sucede de
forma inconsciente, ya que es un proceso activo, selectivo y de constante reconstruccién de lo

sensorializado.

Leyes de la Percepcion

Ruiz (2018) manifiesta que la percepcion tiene seis leyes que permiten comprender el
proceso perceptivo y estas deben ser tomadas en cuenta por los docentes a la hora de
presentar contenidos para sus estudiantes, ya que el material que se prepare debe ser
multisensorial y significativo, capaz de llamar la atencién del estudiante. Estas leyes son:
a) ley de la proximidad, expresa que todo elemento cercano entre si se percibe como
concerniente a la misma clase; b) ley de cierre, se encarga de completar las figuras que
aparecen incompletas; c) ley de semejanza, indica que todo elemento semejante se lo admite
a la misma figura; d) ley de figura fondo, manifiesta que la atencion esta centrada en las
figuras y no en el fondo; e) ley del contraste, revela que todo elemento singular siempre sera
destacado; f) finalmente la ley de la experiencia sefiala que todo acontecimiento individual
condiciona la percepcion de la imagen.

Percepciones docentes y la tecnologia

En la educacion tradicional el maestro explica la clase y los estudiantes toman
apuntes, lo que indica que el proceso de aprendizaje es conducido por el docente, quien
planifica sus clases en forma magistral. En este no se considera la participacion del estudiante
debido a que se mantienen practicas de ensefianza aprendizaje tradicionales que nos permitan

el desarrollo de competencias como el razonamiento 1dgico y el pensamiento critico.
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La Gamificacién: (Qué es y que no es?

Torres y Romero (2018) afirman que en el &mbito educativo el concepto gamificacion
es una metodologia de disefio de actividades de aprendizaje, que incluyen experiencias y
elementos de juego de forma significativa para los estudiantes. En sus estudios han
encontrado evidencias cientificas que a pesar de que la gamificacion incursiond en el campo
educativo a partir del 2008, es mucho més que una tendencia educativa, es una herramienta

eficaz que incrementa la motivacion por aprender.

Percepcion docente hacia el empleo de la Gamificacion y videojuegos en el Aula

Las percepciones docentes sobre la incorporacion de estrategias de Gamificacion y
videojuegos se encuentran divididas; por un lado, estdn quienes consideran que la
metodologia radica en un aprendizaje basado en la experiencia, cuyas teorias subyacen a los

modelos descritos por Dewey, Piaget, Lewin y Kolb (Kolb, 2015).

Utilidad y potencialidad de la Gamificacion y videojuegos

El término Gamificacion lo adopt6 Nick Pelling en el afio 2004, naci6 en el campo del
marketing como una técnica de enganche con la finalidad de involucrar e incrementar a las
ventas y trascendio al campo educativo gracias a su efecto dindmico e interactivo (Teixes,
2015). En el ambito educativo, Kapp (2012) define a la gamificacion como la utilizacién de
mecanicas basadas en juegos y pensamientos ludicos con el fin de incrementar la motivacion
intrinseca, promover el aprendizaje y desarrollar habilidades de resolucion de problemas,
destacando algunos elementos preponderantes como el producir acciones para modificar
actitudes, conductas y acciones. Otro factor importante son las mecénicas basadas en juegos y
los elementos de funcionamiento, la estética para enganchar a los jugadores y el pensamiento
ludico o la predisposicion para afrontar los retos del juego y entretenerse con ellos para

alcanzar metas y objetivos.
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Disefio de un sistema de Gamificacion y videojuegos

Hunicke y LeBlanc (2004) manifiestan que para disefiar un sistema gamificado hay
que considerar los elementos de juego, las mecanicas y componentes, los puntos, monedas,
niveles, premios, misiones y retos, desafios, clasificaciones, bienes virtuales y roles. Para
Cea Bello (2014) la popularidad del juego dependera siempre de su disefio e indicadores de
estatus, recompensas y acceso a nuevos niveles. Las mecanicas de gamificacion se utilizan
para enganchar a los jugadores; sin embargo, hay otro factor importante como la dinamica, ya
que estas determinan cuando se dara el reconocimiento por la consecucion de objetivos en el
juego. El mismo autor explica que las dindmicas consisten en recompensas, competicion,
reconocimiento, autoexpresion, altruismo, superacién, escapar de la rutina y sentirse valioso.
La recompensa consiste en una gratificacion con la que se compensa el esfuerzo de un
jugador, se establecen a través de un sistema de puntos, radica en la escala de niveles, retos,
etc. La competicion esta presente en la mayor parte de los juegos multijugador, y también en
muchos juegos en solitario, cumpliendo asi el objetivo de satisfacer el deseo de competicion.

Vialidad de la integracion curricular de la Gamificacién y los videojuegos

Las experiencias son formas de conocimiento procedentes de la observacion,
participacion o vivencia de un evento cotidiano que suele elaborarse colectivamente. En un
ambiente gamificado, la experiencia del jugador puede desarrollarse en contextos reales o
ficticios.

Aplicaciones e implicaciones de la integracion curricular de la Gamificacion y los
videojuegos: Formacion docente y Competencias Digitales

Conviene subrayar que la educacion actual evoluciona constantemente, los
individuos, las comunidades y los docentes deben dotarse de competencias basicas digitales

que permitan buscar informacion, evaluarla de forma critica y transformarla en nuevo
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conocimiento, ya que la alfabetizacion digital esta ligada a conocimientos basicos en TIC.
Véazquez (2012) alega que construir sociedades del conocimiento y la informacion depende
significativamente de la percepcion de los docentes, ya que el intercambio de conocimiento

es una filosofia que se debe fomentar desde la educacion inicial.

Metodologia de investigacion

La presente investigacion esta circunscrita a un estudio, con enfoque cuantitativo. Su
alcance es de tipo descriptivo y correlacional (Hernandez & Sampieri, 2010), que tiene la
finalidad de describir las caracteristicas de cada grupo analizado, determinando la asociacién
existente entre cada variable (percepcion, utilidad, aplicacion, vialidad). Este estudio es de
tipo no experimental debido a que las variables analizadas no son manipuladas (Hernandez &
Sampieri, 2010). La dimension temporal de este estudio es de tipo transversal, pues los datos
se recopilan en un lapso de tiempo determinado.

Objetivo General

Conocer las percepciones que tienen los docentes respecto a la incorporacion de
estrategias de Gamificacion y videojuegos, asi como su utilidad, viabilidad y aplicacion en el
proceso de ensefianza-aprendizaje.

Objetivos Especificos

Conocer las percepciones que tienen los docentes hacia la Gamificacion y
videojuegos como apoyo al proceso de ensefianza-aprendizaje.

Determinar el grado de utilidad que el profesorado da a las estrategias de
Gamificacion y videojuegos.

Describir la viabilidad de la integracion curricular de la Gamificacion y los

videojuegos en el proceso de ensefianza-aprendizaje por parte de los docentes
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Identificar las aplicaciones de la integracion curricular de la Gamificacion y los
videojuegos en el proceso de ensefianza-aprendizaje por parte de los docentes.
Preguntas de investigacion
1. ¢Qué percepciones tienen los docentes hacia la incorporacion de estrategias de
Gamificacion y videojuegos en el aula?
2. ¢Cual es la percepcion que tienen los docentes hacia el empleo de estrategias de
Gamificacion y videojuegos?
3. ¢Qué percepciones tienen los docentes respecto a la utilidad de las estrategias de
Gamificacion y videojuegos?
4. ¢Cudl es la percepcion que tienen los docentes respecto a la viabilidad de las
estrategias de Gamificacion y videojuegos?
5. ¢Qué percepciones tienen los docentes respecto a la aplicacion de las estrategias de
Gamificacion y videojuegos?
Poblacion y muestra
La poblacién de estudio estuvo conformada por 100 docentes entre mujeres y
hombres del Centro Educativo Soler Lux DEI y la Escuela de Educacion Basica Luis

Vernaza ubicadas en la provincia del Guayas.
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Los docentes estan divididos segun el nivel en el que dictan sus clases, en Inicial
(preparatoria), Basica Elemental (2do, 3ero, 4to), Basica media ( 5to, 6to, 7mo) y Basica
Superior(8vo, 9no, 10mo) de Educacion General Basica. La estructura de estos niveles esta
conformada por las siguientes areas: ciencias sociales, educacion fisica, ciencias naturales,
inglés, educacion artistica, matematicas, lengua y literatura, proyectos escolares. Este tipo de
informacion se compild en la secretaria de cada institucion educativa. La Tabla 1 muestra el

numero de docentes por nivel de EGB.

Tabla 1
Numero de docentes por nivel de EGB
Seccion No. Docentes
Por instituciones educativas
Centro Educativo Soler Lux Dei 60
Escuela Luis Vernaza 40

100
Se trabajé con un muestreo no probabilistico, por conveniencia, para escoger la

muestra se incluyeron los casos disponibles y de facil acceso. Por criterio del investigador se

escogid trabajar con la poblacion total (Hernandez & Sampieri, 2010).

Variables e instrumentos

Variables de estudio y su operacionalizacion

Se refiere a variable aquellas caracteristicas o particularidades de los sujetos que
pueden cambiar y su alteracion esta sujeta a medicion u observacion (Hernandez & Baptista,

2006). En la Tabla 2 se puede apreciar la operacionalizacion de las variables.
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Variables y Categorias de analisis

Tabla 2

Categorizacion de las variables

Variables

Percepcion
hacia el
empleo de la
Gamificacién
y los
videojuegos

Conceptualiza
cién

La motivacion
del alumnado
€s mayor con
estos recursos,
ya supone un
estimulo a la
hora de
afrontar una
actividad
educativa.
(Kapp, 2012)

Operacionaliz
acion
Medicién con
base en la
percepcion de
cada docente.

Indicadores Escala
Dimensiones

Cuestionario:

Dimensiones y

ndimero de ftems:

-Percepciones: 5
-Utilidad: 5

- Vialidad: 5

- Aplicaciones: 11

Utilidad

de la
Gamificacion
y los

videojuegos

La
Gamificacion
puede ser Gtil
en contextos
con alumnado
gue presente
necesidades
especificas de
apoyo
educativo
(Etxeberria,
2017)

Medicion en
funcion de la
percepcion
docente hacia
el potencial
didactico de la
Gamificacion.

Likert

1= Totalmente
desfavorable

2= Desfavorable
3= Ni favorable ni
desfavorable

4= Favorable

5= Totalmente
favorable

Aplicaciones El trabajo Medicién con
de la gamificado base en
Gamificacion  contribuye ala percepcion de
y los adquisicion, cada docente
videojuegos de hacia el
competencias  trabajo
propias y modificado en
digitales el aula.
(Morales,
Trujillo, &
Francisco,
2015)
Viabilidad de La Medicién con
la integracion Gamificacion  baseen la
curricular de la  es compatible  percepcion
Gamificaciébn  con la docente para
integracion evaluar con
curricular este método

estrategias
pedagdgicas
(Parente,
2012)

14
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Instrumentos y procedimientos

Descripcion del instrumento

En este estudio se utilizé la técnica de la encuesta a través del cuestionario elaborado
por Aznar , Raso y Hinojo (2016) que permite conocer las percepciones de los docentes hacia
el uso de la gamificacion y los videojuegos en el aprendizaje. Se decidi utilizar esta técnica
debido a que es una herramienta eficaz para obtener datos de forma concreta y concisa
(Anguita, Labrador, Casas Anguita, Repullo, & Donado, 2003). El cuestionario permitid
recoger datos demograficos como el sexo, la edad, nivel de trabajo, afios de experiencia en la
docencia y nivel académico. El instrumento esta formado por 26 items: percepcion (5 items),
utilidad (5 items), viabilidad (5 items), aplicaciones (11 items) Ver anexo 1y esta dividido en
4 dimensiones: la primera dimensidn refleja la percepcién de los docentes hacia la
incorporacion de estrategias gamificadas. La segunda dimension muestra la utilidad y el
potencial didactico de la Gamificacion y los videojuegos en el aula. La tercera dimension
permite evaluar la viabilidad de la integracion curricular de la Gamificacion. La cuarta
dimensién mide las aplicaciones e implicaciones curriculares de la Gamificacion.

La escala utilizada en el instrumento sobre percepciones de los docentes hacia la
Gamificacion y videojuegos en el aula es la siguiente: Totalmente desfavorable=1;
Desfavorable=2; Ni favorable ni desfavorable=3 Favorable= 4; Totalmente favorable=5. La
encuesta identificd las percepciones docentes hacia estrategias gamificadas como Totalmente
Favorable como la méxima puntuacion y totalmente desfavorable como la minima
puntuacion. Ver anexo 2

Validez y fiabilidad de los instrumentos

El contenido del cuestionario aplicado fue validado por Aznar, Raso, y Hinojo, (2016)
y estuvo sometido al criterio de quince expertos: cinco docentes en ejercicio que laboran en

los niveles de Educacion Infantil y primaria, cinco profesores del departamento de Métodos
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de Investigacion y Diagnoéstico en Educacion de la Universidad de Granada y cinco
profesores del departamento de didactica y Organizacion Escolar (Frias, 2011).

Validez del contenido

La validez indica el grado en gque un instrumento mide la variable que se busca
analizar de forma real y objetiva (Hernandez et al., 2010, p. 201). La estimacion de los
enunciados, a través de los expertos fueron valorados en las categorias de: Innecesaria, Util o
Esencial, acorde al modelo de Lawshe (1975) y se calculd el indice de Validez de Contenido

: - e - N2
(IVC) mediante la siguiente: ve - —

N2
Donde:

ne = nimero de expertos que han valorado el item como innecesaria, Gtil 0 esencial.

N = numero total de expertos que han evaluado el item.

Para que la validez del contenido sea aceptable el ICV tiene que estar entre +1y -1,
siendo el puntaje positivo el que indica una validez favorable. Lawshe (1975) propone que
para la evaluacion de 10 expertos necesitan como minimo un I\VC de 0.62 (Tristan Lopez,
2008).

Anélisis de fiabilidad

La medida de fiabilidad del presente estudio esta basada en el coeficiente Alfa de
Crombach, ya que se asume que los item estan altamente correlacionados. Mientras mas
cerca se encuentre el valor alfa a 1, mayor sera la consistencia interna de los items analizados
(Frias, 2011). Segun George y Mallery (2003) existe un rango de valores para evaluar el
coeficiente Alfa de Cronbach donde indica que si el Coeficiente Alfa>0.90, es Excelente;
entre 0.80 y 0.89, es Bueno; entre 0.70 y 0.79 es Aceptable; entre 0.60 y 0.69 es
Cuestionable, entre 0.50 y 0.59 es Pobre y menos de 0.50 es Inaceptable, concluyendo que el

coeficiente para esta investigacion debe ser mayor a 0.70 para que sea aplicable.
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Procedimiento

En el Centro Educativo Soler Lux DEI, mediante oficio se solicité la debida
autorizacion a la Rectora de la Unidad para la aplicacion del cuestionario. De igual manera se
envio el respectivo oficio al Rector de la Escuela de Educacion Bésica Luis Vernaza. Con las
debidas autorizaciones se procedio a la aplicacion del cuestionario en forma online, a través

de un formulario de Google (Ver anexo 3).

Analisis de datos

El analisis cuantitativo de frecuencias de cada enunciado de la encuesta se realizo a
través de ordenamientos estadisticos descriptivos, lo cual describe los valores o el puntaje
obtenido para cada variable (Hernandez et al, 2010). Se aplicaron técnicas estadisticas segun
la naturaleza de los datos recopilados. Los datos recogidos fueron procesados en el programa
estadistico SPSS versidn 25. Para analizar los resultados se efectuaron tablas de medidas de
tendencia central, frecuencias, porcentajes y graficos en Excel para comparar las situaciones
entre la institucion Centro Educativo Soler Soler y la Escuela de Educacion Bésica Luis
Vernaza, destacando las principales preguntas que influyen en cada una de las dimensiones.
Ademas, se realizd la prueba no paramétrica Chi Cuadrado para comprobar si existen o0 no

relaciones entre las variables de estudio.

Para responder a las interrogantes de este estudio: ¢Qué percepciones tienen los
docentes hacia la incorporacion de estrategias de Gamificacion y videojuegos? ¢ Cual es el
grado que el profesorado tiene acerca de las estrategias de Gamificacion y videojuegos? ¢De
qué forma incurren las percepciones de los docentes en los procesos de ensefianza-
aprendizaje?, se empleo el instrumento: Percepciones de los futuros docentes respecto al

potencial de la ludificacion y videojuegos en los procesos de ensefianza — aprendizaje
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(Aznar, Raso, & Hinojo, 2016). Los rangos de interpretacion facilitaron el analisis de las

percepciones docentes y sus dimensiones. En la dimension de percepcion para el empleo de

Gamificacién y videojuegos en el aula se utilizé desde la pregunta P1 hasta la P5; para la

dimensién Utilidad y potencial didactico de la Gamificacion y videojuegos se utilizaron los

puntajes de la pregunta U1 hasta la U 5; para la dimension Viabilidad de la Gamificacion y

videojuegos se trabajo con las pregunta V1 hasta la VV5; y por, para la dimensién

Aplicaciones de la integracion curricular de la Gamificacidn se utilizaron las preguntas desde

la Al hasta la All. Para su interpretacion se utilizo los siguientes rangos:

Tabla 3

Rangos de puntajes para la interpretacion de las percepciones

Nivel

Interpretacion (enunciados
representativos)

Puntaje

Totalmente
desfavorable

Estoy tratando permanentemente de
incorporar estrategias gamificadas.
Algunas veces me frustro tratando
de emplear Gamificacion y
videojuegos como herramientas de
clases y no tengo confianza cuando
las uso.

1-26

Desfavorable

Estoy ganando autoconfianza en la
incorporacion de estrategias
gamificadas y videojuegos. Estoy
empezando a sentirme a gusto
empleando estos recursos.

27-52

Ni favorable ni
desfavorable

No estoy seguro en incorporar
estrategias de Gamificacion y
videojuegos.

53-78

Favorable

Puedo aplicar lo que sé acerca de
las estrategias gamificadas y
videojuegos en clase. Soy capaz de
emplearlas como ayuda a la
instruccion y lo he adaptado dentro
del curriculo.

79-104

Totalmente favorable

Me gusta innovar con estrategias
gamificadas y videojuegos en clase
y lo adapto dentro del curriculo.

105-130

Fuente: Wozney, L., Venkatesh, V., & Abrami, P. (2006). Implementing Computer Technologies: Teachers'
Perceptions and Practices. Journal of Technology and Teacher Education, (pags. 173-207).

El puntaje obtenido por cada docente, con referencia a las respuestas de los 26 items,

da como resultado 130 puntos si un docente selecciona el item Totalmente favorable; y como
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resultado 26 puntos si el docente ha respondido en la categoria totalmente desfavorable. En

referencia a los puntajes obtenidos de forma personal, la encuesta reflejé el nivel de

percepciones docentes hacia la incorporacion de estrategias gamificadas de las instituciones

encuestadas. Estos niveles se aplicaron para las cuatro dimensiones.

Tabla 4
Niveles de percepciones docentes hacia la incorporacion de estrategias de Gamificacion
Dimension Nivel Puntaje
Percepcidn para el empleo de Totalmente desfavorable 1-5
Gamificacion y videojuegos Desfavorable 2-10
en el aula Ni favorable ni desfavorable 3-15
Favorable 4-20
Totalmente favorable 5-25
Utilidad y potencial didactico Totalmente desfavorable 1-5
de la Gamificacion y los Desfavorable 2-10
videojuegos en el aula Ni favorable ni desfavorable 3-15
Favorable 4-20
Totalmente favorable 20-25
Vialidad de la integracion Totalmente desfavorable 1-5
curricular de la gamificacion Desfavorable 2-10
y los videojuegos Ni favorable ni desfavorable 3-15
Favorable 15-20
Totalmente Favorable 20-25
Aplicaciones de la Totalmente desfavorable 1-11
integracion curricular de la Desfavorable 2-22
gamificacion y los Ni favorable ni desfavorable 3-33
videojuegos Favorable 4-44
Totalmente favorable 5-55

Caracterizaciéon de la muestra

De los 100 docentes encuestados, 89 son mujeres, lo que corresponde al 89% y 11 son

varones, que representan el 11%. En la variable edad, 18 docentes oscilan entre 19 y 24 afios,

correspondientes al 18%; se cuenta con 23 docentes que fluctian entre 25 a 30 afios quienes

representan el 23%, un grupo de 40 docentes tienen entre 31 a 36 afios, 1o que corresponde al

40%; con edades entre 37 a 42 afios se tienen 11 docentes que representan un 11%; se
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encuestd a 7 docentes con edades entre 43 a 48 afios lo que corresponde al 7% y mas de 48
afios s6lo un docente que equivale al 1%. Respecto a la formacion académica, el mayor
porcentaje corresponde al Tercer Nivel, con un total de 92 docentes, equivalentes al 92%; con
titulo de cuarto Nivel se refleja un numero de 8 docentes, con un porcentaje del 8%.

Con relacion a los docentes de nivel Inicial, se tienen 16 docentes, que equivalen al
16% en Basica Elemental trabajan 39 docentes, correspondientes al 39%; con respecto a
Basica Media se tienen 3 docentes, que representan el 3%; y en Basica Superior hay 16
docentes que corresponden al 16%. En base a estos resultados, se observa que el 81% de la
poblacion docente es joven de menos de 48 afios. Por otro lado, se observa el 92% de la
poblacion tiene tercer nivel y s6lo un 8% de la poblacion tiene una preparacién de cuarto
nivel.

Los contextos son diferentes en cada institucion. En Soler Lux Dei el 52% de los
docentes del Centro Educativo Soler Lux Dei manifiestan que si tienen acceso a recursos
tecnoldgicos en el saldn de clases, mientras que el 48% de los docentes expresan que no
tienen acceso a estos recursos tecnoldgicos. En la Escuela de Educacion Bésica Luis Vernaza
el 30% de los docentes expresan que si tienen acceso a estos recursos, pero el 70% de ellos

indican que no los tienen. Estos datos se muestran en la tabla 5.
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Tabla 5
Caracterizacion de la muestra
Descripcion NUmero Porcentaje

Género
Femenino 89 89%
Masculino 11 11%
Edad
De 19 a 24 afos 18 18 %
De 25 a 30 afios 23 23%
De 31 a 36 afios 40 40%
De 37 a 42 afios 11 11%
De 43 a 48 afios 7 7%
Mas de 48 afios 1 1%
Grado Académico
Tercer Nivel 92 92%
Cuarto nivel 8 8 %
Nivel imparte clase
Inicial 26 26%
Elemental 39 39%
Media 19 19%
Superior 16 16%
Acceso a Recursos
Tecnoldgicos Sl NO
Centro Educativo
Soler Lux DEI 52% 48%
Escuela de Educacion
Basica Luis Vernaza 30% 70%

Para determinar el nivel de percepcién de los encuestados se establecieron dos rangos:

Favorable y Desfavorable. El rango Favorable tiene una puntuacion de 66 a 130 puntos,

mientras que el Desfavorable de 0 a 65 puntos, estos datos se observan con mayor precision en

la Tabla 6.
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Tabla 6
Rango de puntajes para la interpretacion de las percepciones de los docentes
Percepcion Definicion Rango
Perciben a la incorporacion de las estrategias de
Gamificacion y videojuegos errados y poco usables, ya 0-65

Desfavorable ' . .
gue no le encuentran un fin educativo compatible el

curriculum actual.

Perciben a la incorporacion de las estrategias de
Favorable.  Gamificacion y videojuegos muy significativas, ya que
tienen un fin educativo de la sociedad actual.

66-130

Fuente: Wozney, L., Venkatesh, V., & Abrami, P. (2006). Implementing Computer Technologies:
Teachers' Perceptions and Practices. Journal of Technology and Teacher Education, (pags. 173-207).

Para procesar los datos obtenidos en esta investigacion se trabajo con tablas de
contingencia y analisis estadistico utilizando el software SPSS 25 para ejecutar pruebas no

paramétricas, como la prueba Chi cuadrado y el Coeficiente de contingencia.

Andlisis de los resultados
Pregunta 1: ;Qué percepciones tienen los docentes hacia la incorporacion de

estrategias de Gamificacion y videojuegos en el aula?

Con relacion al estudio realizado, la percepcidon general indica que el 31% de los
docentes tienen una percepcion favorable hacia las estrategias de Gamificacion y videojuegos
en el aulay que el 69% de la poblacion tiene una percepcién desfavorable hacia las estrategias
gamificadas y videojuegos, esto se debe a que cada dimension afecta de forma directa a la
variable percepcién; sin embargo, aunque la puntuacién mayor se muestre desfavorable en el
contexto general, hay dimensiones como el Empleo hacia las estrategias de Gamificacion y
videojuegos en el aula que obtuvo el 55% favorable y el 45% desfavorable y la dimension
Utilidad hacia el empleo de Gamificacion y videojuegos que obtuvieron un puntaje de 59%
favorable y 41% desfavorable, estos resultados concuerdan con los estudios realizados por
Deci & Ryan (1985) donde se comprobd que los docentes pueden saber que una estrategia es

atil y tener el entusiasmo de emplearla, pero si no estan capacitados y no tienen los recursos
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para emplearla es probable que la omitan y que jamas la incorporen en sus practicas
académicas.

Los resultados que mas incidieron en la percepcion general son la dimension Viabilidad
hacia las estrategias de Gamificacion y videojuegos en el aula que obtuvo un resultado de 51%
desfavorable y un 49% favorable, otra de las dimensiones influyentes de este estudio es la
dimensién Aplicacion hacia las estrategias de Gamificacion y videojuegos en el aula, que
obtuvo el 64% desfavorable y un 36% favorable, estos resultados corroboran los estudios
realizados por Fernandez y Fernandez (2016) quienes manifiestan que si los docentes no estan
capacitados respecto a temas didacticos, creeran que sus estrategias de aprendizaje no seran
compatibles con las necesidades de evaluacion de rendimiento y logro, tal y como establece la
normativa vigente en materia educativa. Por esta razén, Sanchez y Peris (2015) recomienda
gue es necesario capacitar al docente en estrategias gamificadas con videojuegos, ya que la
potencialidad va mas alla del entretenimiento y desarrolla habilidades de autonomia y trabajo
en equipo.

En la Tabla 7 se evidencian los resultados a nivel general de los docentes encuestados
en el Centro Educativo Soler Lux Dei de la ciudad de Guayaquil y la Escuela de Educacion
Basica Luis Vernaza de la parroquia Marcelino Mariduefia.

Tabla 7
Porcentaje de las dimensiones de las percepciones docentes hacia la incorporacion de la Gamificacion
y los videojuegos

Dimensién de las percepciones docente hacia la

Percepcion General Gamificacion y videojuegos
Empleo Utilidad Viabilidad Aplicacién
Nivel Docentes 9% Docentes % Docentes %  Docentes %  Docentes %
Favorable 31 31% 55 55% 59 59% 49 49% 36 36%
Desfavorable 69 69% 45 45% 41 41% 51 51% 64 64%
Total 100 100 100 100 100 100 100 100 100
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Pregunta 2: ;Qué percepciones tienen los docentes hacia el empleo de estrategias
de Gamificacion y videojuegos?

Para dar respuesta a la pregunta 2, se procedio a analizar las percepciones por
dimensién. En la Dimension 1 se observa que un 55% de los docentes tienen una posicién
favorable hacia el empleo de la Gamificacion y los videojuegos en el aula; mientras que un
45% tiene una percepcion desfavorable hacia la misma.

Con base a las condiciones en las que trabajan los docentes, el no emplear estrategias
gamificadas y videojuegos en la institucién se debe a factores como desconocimiento del
tema, falta de recursos tecnoldgicos actualizados, computadoras para cada estudiante, calidad
de internet deficiente, y contar con un laboratorio de cOmputo para ser usado por estudiantes
de primaria y secundaria. Informacion proporcionada por el DECE de la Unidad Educativa
Soler, en el afio 2018 permitid destacar que existen alrededor de 3 casos de necesidades
educativas especiales de Hiperactividad y déficit de atencion por salon, donde el maestro trata
de equilibrar el movimiento para que exista concentracidn, mientras atiende conductas
disruptivas en el aula; estas situaciones pueden dificultar la aplicacién de estrategias de
Gamificacién, sumado a la falta de recursos adecuados, para aplicar procedimientos de
atencion a la diversidad que se convierte en una prioridad sobre las demas acciones. Por otro
lado los docentes de la Escuela de Educacion Basica Luis Vernaza, indican que les gustaria
innovar y aplicar estrategias gamificadas y videojuegos, pero que el desconocimiento de las
estrategias dificultan este proceso, anexado a la infraestructura poco adecuada para trabajar
con videojuegos.

Estos resultados concuerdan con los estudios realizados por Rodriguez y Megias
(2002) quienes mencionan que los docentes no gamifican sus clases por temor a generar
demasiado movimiento en el aula, desencadenando indisciplina en el salon y por la falta de

conocimiento sobre la estrategia de Gamificacion. La dimension 1 del cuestionario permitid
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comprender cudl es la relacion entre las percepciones de los docentes respecto al empleo de la
Gamificacion y su influencia en la percepcidn general que tengan respecto a la Gamificacion
como recurso pedagdgico.

El resultado evidencié que el 89,1%, es decir, 41 docentes mostraron una percepcion
desfavorable tanto al empleo de la Gamificacién como a la percepcion global hacia la
Gamificacion y videojuegos como recurso pedagogico; ademas, se tiene que el 48,1% de
docentes que evidenciaron una percepcion favorable en esta dimension también tiene
percepciones favorables globales hacia la Gamificacidn y uso de videojuegos en sus
actividades educativas.

La percepcion desfavorable respecto al empleo de la Gamificacion en las instituciones
educativas, segun los docentes, se debe a la falta de recursos; pues en la que no todos los
maestros tienen acceso a computadoras. Ademas, se cuenta con un solo laboratorio para toda
la institucion que no abastece para cubrir las necesidades de los maestros. Este resultado
concuerda con el estudio de Aznar, Raso y Hinojo (2016) quienes indican que existe una
relacion entre la dimension empleo de Gamificacion y la percepcidn general sobre estrategias
gamificadas; es decir, cada variable incide de forma directa sobre los resultados. La pregunta
que mas influyé en la dimension 1 para que hubiera percepcién desfavorable es la nimero 2
gue menciona: Si el trabajo en el aula se produce en un contexto divertido, es probable que
mejore la calidad del aprendizaje, los docentes difieren de esta pregunta ya que les resulta
dificil tener control en el salon cuando existen muchos casos de estudiantes con
hiperactividad y déficit de atencion. Estudios realizados por Kapp (2014) revelan que los
contextos divertidos forman estudiantes exitosos, ya que se muestran participativos y activos
en clase.

La tabla 8 muestra los porcentajes respecto al cruce de las variables percepcion sobre

el empleo de la Gamificacion, los videojuegos en el aula y las percepciones globales que



26
Percepcién de Los Docentes hacia la Incorporacion de Estrategias de Gamificacion y Videojuegos

tienen los docentes hacia la incorporacion de la Gamificacion y videojuegos en las

actividades docentes.

Tabla 8
Tabla de Contingencia Dimension 1 Empleo de Gamificacién y videojuegos

Desfavorable  Favorable  Total

Percepcion Desfavorable 41 28 69
89,1% 51,9% 69,0%

Favorable 5 26 31

10,9% 48,1% 31,0%

Total 46 54 100
100,0% 100,0%  100,0%

Se observa en la figura 2, las percepciones de las instituciones encuestadas de forma
individual. El centro educativo Soler tiene una percepcién favorable del 36% y no favorable
un 24% mientras que La Escuela de Educacion Basica Luis Vernaza tiene un 18% de
percepcion favorable y un 21% desfavorable. Es probable que la diferencia entre estos
contextos se deba a que el acceso infraestructura, capacitacion y supervision es mucho mas
amplia en Soler Lux Dei, mientras que en la escuela Luis VVernaza se necesita ampliar el

laboratorio de computacién y los cursos de actualizacién docente en estrategias pedagogicas.

VERNAZA “ 21 J
SOLER * 24 |

0 10 20 30 40 50 60 70
M FAVORABLE w DESFAVORABLE

Figura 1 Percepcion dimension 1 Empleo hacia estrategias de Gamificacion
Y Videojuegos en el aula

En la tabla 9, Percepcion hacia el empleo de Gamificacion y videojuegos, se puede
observar la existencia de una correlacion entre las variables (X?= 16.138, p<0,05) por medio

de la prueba estadistica Chi Cuadrado, estos resultados concuerdan con los estudios de Kapp
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(2012) quien manifiesta que el empleo y la percepcion son factores que estan
interrelacionadas a la hora de aplicar estrategias gamificadas con el fin de promover el

aprendizaje y la resolucion de problemas.

Tabla 9
Pruebas de Chi Cuadrado Percepcion empleo de gamificacion
Significacion
Valor asintotica (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 16,1382 ,000

N de casos validos 100

Pregunta 3: ;Qué percepciones tienen los docentes respecto a la utilidad de las

estrategias de gamificacion y videojuegos?

Como respuesta a la pregunta 3, se puede observar que en la Dimension 2, un 50,8% de
los docentes encuestados tienen una percepcion favorable sobre la utilidad y potencial didactico
de la Gamificacion y los videojuegos en el aula, sin embargo, el otro 97,6% de los docentes
manifiestan una percepcion desfavorable, estos datos tienen relacion con los estudios
realizados por Etxeberria (2017) donde afirma que si no se gestiona el buen uso de los
videojuegos no existe utilidad educativa y es probable que resulte incompatible con el
curriculo actual y en contextos con necesidades educativas especiales. Estudios realizados por
Torres y Romero (2018) indican que para implementar estrategias gamificadas, los docentes
deben entender la utilidad de los elementos y mecéanicas de juego, para fomentar el esfuerzo,

la autorregulacidn, sacrificio, recompensa y alcanzar los objetivos de aprendizaje.

Los resultados obtenidos, indican que los docentes tienen una percepcion favorable
sobre la Gamificacidn y videojuegos, sin embargo; es necesario capacitar a los docentes sobre

como aplicar estrategias de Gamificaciony videojuegos en el aula.
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Tabla 10
Tabla de contingencia Dimension 2 Utilidad y potencial didactico de la gamificacion y los
videojuegos en el aula

Desfavorable  Favorable Total
Percepcion Desfavorable 40 29 69
| 97,6% 49,2% 69,0%
1 30 31
Favorable 2,4% 50,8% 31,0%
Total 41 59 100
100,0% 100,0% 100,0%

A continuacion, se observa en la figura 3 las percepciones de las instituciones. El
centro educativo Soler tiene una percepcion favorable del 35% y no favorable un 24%. La
Escuela de Educacion Bésica Luis Vernaza tiene un 24% de percepcion favorable y un 14%
desfavorable. Se puede inferir en base a los resultados obtenidos, que Soler tiene un puntaje
maés favorable debido a su infraestructura tecnologica y a su capacitacion constante de
maestros en el area de estrategias didacticas y dinamicas de juego. Por otro, lado se
recomienda que la Escuela Luis Vernaza facilite el acceso de computadores y proyectores
para que los docentes impartan su clase y que capaciten a sus docentes en el uso de recursos
tecnologicos. Este resultado concuerda con los estudios de Teixes (2015) que menciona que
para incorporar estrategias de videjuegos en el aula, los maestros deben aprender a trabajar de

forma dinamica e interactiva.

VERNAZA

SOLER

0 10 20 30 40

DESFAVORABLE = FAVORABLE

Figura 2. Percepcion Dimensién 2 Utilidad Hacia las estrategias de Gamificacion y
videojuegos en el aula
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En la tabla 11 se pueden observar los valores que muestran la existencia de una
correlacion entre las variables (X? = 16.138, p<0,05) Percepcion general y Utilidad de la
Gamificacion y videojuegos por medio de la prueba estadistica Chi Cuadrado con una relacion

asintética del 0, 000.

Tabla 11
Pruebas Chi Cuadrado Utilidad
Significacion
Valor asintotica (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 26,5012 ,000

N de casos validos 100

Pregunta 4: ;Qué percepciones tienen los docentes respecto a la viabilidad de las
estrategias de Gamificacion y videojuegos?

Con respecto a la respuesta de la pregunta 4, correspondiente a la Dimensién 3 sobre
la Viabilidad de la integracion curricular de la Gamificacion y videojuegos en el aula, un 53,1%
de los docentes encuestados tiene una percepcion favorable sobre la viabilidad de la integracion
curricular de la Gamificacion y los videojuegos en el aula, sin embargo, el 90,2% manifiestan
una percepcion desfavorable, esto concuerda con los estudios de Torres & Romero (2018)
quienes afirman que no siempre resulta viable para los docentes la aplicacion de estrategias
gamificadas y videojuegos, porque consideran que estas metodologias no siempre son
compatibles con la necesidades de evaluacion, ni con el curriculum actual ya que el art. 184
del reglamento de la Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI, 2017) indica que las
pruebas pueden ser diagndsticas, formativas y sumativas, al aplicar Gamificacion se podria
aplicar de manera formativa ya que el contexto de juego no es un elemento formal. Sin embargo
Burke (2014) indica que la Gamificacién y los videojuegos pueden facilitar una evaluacion,

siempre y cuando el docente adapte los procesos que requiere esta estrategia.



30

Percepcién de Los Docentes hacia la Incorporacion de Estrategias de Gamificacion y Videojuegos

En las escuelas encuestadas los maestros manifestaron que la carga horaria es
excesiva y les falta tiempo para estructurar las clases que incluyan Gamificacion, peor aun
videojuegos. Ademas expresan que se les dificulta la conexion entre las materias y recursos
tecnologicos. Con relacion a estos a estos datos se puede describir que los docentes tienen
una percepcion desfavorable no hacia la Gamificacidn y videojuegos, sino que describen que
no es viable en su entorno educativo aplicar dichas estrategias. Los datos en mencion de
observan en la tabla 12.

Tabla 12
Tabla de contingencia Percepcion 3 Viabilidad de la integracion curricular de la gamificacion y los
videojuegos en el aula

Desfavorable  Favorable  Total

Percepcion Desfavorable 46 23 69
90,2% 46,9% 69,0%

Favorable 5 26 31

9,8% 53,1% 31,0%

Total 51 49 100
100,0% 100,0%  100,0%

A continuacion, se observa en el grafico 3, las percepciones de las instituciones
encuestadas. El centro educativo Soler tiene una percepcion favorable del 40% y no favorable
un 23% mientras que la Escuela de Educacion Bésica Luis Vernaza tiene un 9% de
percepcidn favorable y un 29% desfavorable. Se puede inferir que en el Centro Educativo
Soler, a futuro se podria implementar estrategias de videojuegos debido al espacio
informatico con el que cuenta; por otro lado, la Escuela Luis Vernaza podria aplicar este
proyecto con videojuegos adquiriendo mas computadores para su laboratorio y ampliando el

ancho de banda de internet.
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Figura 3. Percepcién Dimensién 3 Viabilidad hacia el empleo de Gamificacién y
Videojuegos

Los resultados de la prueba estadistica Chi Cuadrado mostraron la existencia de una
correlacion entre las variables: Percepcion general y Utilidad de la Gamificacion y videojuegos,

estos datos se observan en la Tabla 13.

Tabla 13
Pruebas de chi-cuadrado Viabilidad

Significacion asintotica
Valor (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 21,8612 ,000

N de casos validos 100

Pregunta 5: ;Qué percepciones tienen los docentes respecto a la aplicacion de las
estrategias de Gamificacion y videojuegos?

Para responder a la pregunta 5, se planted la Dimension 4 sobre las Aplicaciones de la
integracion curricular de la Gamificacion y los videojuegos, el presente estudio constato que la
viabilidad y la integracion curricular de Gamificacién y videojuegos son un factor
preponderante, sin embargo los docentes indicaron que el desconocer las estrategias, la falta de
tiempo y de recursos les dificulta integrar estrategias con videojuegos, mencionan ademas que
en los salones de clases donde existe un exceso de estudiantes con necesidades educativas
especiales con hiperactividad y que resulta dificil integrar y aplicar estrategias gamificadas,.

So6lo un 69,4 % de los docentes tienen una percepcion favorable hacia la aplicacion de la
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integracion curricular de la Gamificacion y los videojuegos, y un 90.6% tiene una percepcion
desfavorable, Esto concuerda con los estudios de Torres y Romero (2018), quienes expresan
que para integrar estrategias gamificadas y con videojuegos, es necesario que el docente cuente
con un ambiente favorable, donde se prepare el material de forma anticipada. Los de Fernandez
y Fernandez (2016) indican que las estrategias gamificados permiten al docente ser un
investigador innato, innovar y compartir datos facilmente, proporcionando a la comunidad
educativa un acceso sin precedentes al conocimiento y a la informacion, este punto concuerda
con las investigaciones de Véazquez (2012) donde el docente es innovador, creativo y
participativo. Con relacion a estos a estos datos se puede describir que los docentes tienen una
percepcidn desfavorable no hacia la gamificacion y videojuegos, sino que describen lo dificil
que es la aplicacion de la misma con el curriculum y los contextos educativos que los rodea.
Los resultados obtenidos se observan en la tabla 14.

Tabla 14
Tabla de Contingencia Aplicaciones de la Integracion curricular de la gamificacién y los videojuegos

Desfavorable  Favorable Total

Percepcion  Desfavorable 58 11 69
90,6% 30,6% 69,0%

Favorable 6 25 31

9,4% 69,4% 31,0%

Total 64 36 100
100,0% 100,0%  100,0%

En la figura 5 se observan los resultados de las percepciones institucionales. El centro
educativo Soler tiene una percepcion favorable del 27% y no favorable un 33%. La Escuela
de Educacion Basica Luis Vernaza tiene un 9% de percepcion favorable y un 30%
desfavorable. Los datos de este estudio indican que es dificil para los docentes aplicar
estrategias gamificadas y de videojuegos debido a factores como la carga horaria y el poco
dominio del tema. Sin embargo hay una realidad muy marcada del 18% favorable entre el

Centro Educativo Soler y la Escuela Luis Vernaza en cuanto a la aplicacion de estrategias



33
Percepcién de Los Docentes hacia la Incorporacion de Estrategias de Gamificacion y Videojuegos
gamificadas, esta brecha probablemente se debe a los accesos a recursos tecnologicos que
posee Soler y a la actualizacion constante de sus maestros en temas de tecnologia e
innovacion educativa, es recomendable que la escuela Luis Vernaza faciliten el acceso a
recursos tecnoldgicos de sus maestros e incremente las capacitaciones en temas de tecnologia

educativa.

FAVORABLE = DESFAVORABLE

Figura 4. Percepcion Dimension 4 Aplicacion del empleo de Gamificacion y Videojuegos en
el Aula

Con el fin de constatar la correlacion entre las variables Percepcion general y
Aplicacion hacia el empleo de Gamificacion y videojuegos, se utilizo la prueba estadistica Chi

Cuadrado. Estos datos se reflejan en la tabla 12.

Tabla 15
Pruebas de chi-cuadrado Dimension 4 Aplicacion

Significacion asintdtica
Valor (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 38,8672 ,000

N de casos validos 100

Conclusiones y Discusion, recomendaciones y limitaciones

Conclusiones y Discusiones

Las estrategias de Gamificacion y videojuegos como medio didactico permiten una
interaccion efectiva, produciendo en el estudiante un aprendizaje significativo a través de la

exploracién y superacién de retos. EI contexto de juego puede ser un ensayo para aprender a
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asumir riesgos y vencer dificultades; sin embargo, una de las principales disyuntivas a la hora
de incorporar estrategias gamificadas y de videojuegos son las percepciones de los docentes;
pero ¢cuales son las interrogantes que irrumpen en la percepcion de cada docente?, ;Qué
percepciones tienen los docentes hacia la incorporacion, empleo, utilidad, viabilidad, utilidad
y aplicacién de estrategias de Gamificacion y videojuegos en el aula? ;Qué Dimensiones
inciden en la percepcion de un docente a la hora de incorporar estrategias gamificadas y de

videojuegos?

El objetivo principal de esta investigacion permitio analizar las percepciones de los
docentes hacia la incorporacion de estrategias de Gamificacion Videojuegos. En este estudio
participaron docentes del Centro Educativo Soler y la Escuela de Educacion Basica Luis
Vernaza que permitieron responder a esta investigacion, en la cual se plantearon 5 preguntas
para realizar un diagnéstico completo sobre las percepciones de los docentes hacia la

incorporacion de estrategias de Gamificacion y videojuegos segun sus dimensiones.

Al analizar los datos generales, se observo que las percepciones docentes en general,
arrojan un valor del 31% favorable y el 69% desfavorable; sin embargo, esto no quiere decir
que los docentes piensen que la Gamificacion y los videojuegos sean estrategias
desfavorables, sino probablemente hay contextos que no son los mas adecuados para
aplicarlos, esto es corroborado en cada dimension, donde algunas obtuvieron un puntaje
mayor, como las Dimensiones Empleo de Gamificacion y videojuegos que obtuvo el 55%
favorable y el 45% desfavorable y la Dimensién Utilidad de Gamificacion y videojuegos que
obtuvieron un puntaje de 59% favorable y 41 desfavorable, segin Deci & Ryan (1985) esto
se debe a que los docentes probablemente no aplican estas estrategias por no estar
debidamente capacitados y por falta de tiempo; prueba de ello, son las dimensiones viabilidad

y aplicacién de la Gamificacion y videojuegos que obtuvieron el menor puntaje con menos
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del 50% favorable, probablemente esto se deba a lo que menciona Etxeberria (2017) quien
expresa; que si no se gestiona el buen uso de los videojuegos los docentes no entenderan la
utilidad educativa, y les serd incompatible con el curriculo actual y en contextos con

necesidades educativas especiales.

Los resultados mas representativos evidencian que los docentes, en las dimensiones
Utilidad y Empleo de la Gamificacion poseen una percepcion favorable, esto es un buen
punto, ya que ellos consideran la utilidad en emplear elementos gamificados y de
videojuegos, solo que no es viable incorporarlos en su entorno, dificultando su aplicacion, ya

sea por factores de falta de recursos, falta de capacitacion o falta de tiempo.

Por otro lado, al comparar el nivel académico de los docentes con sus competencias
digitales, se encontrd que el 92% tiene tercer nivel académico, mientras que solo el 8% tiene
un nivel de maestria. De acuerdo con los resultados, el nivel de estudios incide en el
desarrollo de competencias para incorporar Gamificacion y videojuegos. Segun Vailnant &
Rosel (2006) afirman que mientras mas capacitacion y formacion por parte de los docentes,
mejoran su capacidad de innovar con estrategias a la vanguardia de la educacion del siglo

XXI.

En este estudio se pudo constatar que las percepciones docentes hacia estrategias
gamificadas y videojuegos tienen una percepcion favorable por parte de los docentes, s6lo
que hace falta que las instituciones educativas fomenten la actualizacion continua e
innovacion, preparando de esta manera los perfiles profesionales, para que adapten los
contenidos de la materia impartida con actividades gamificadas y videojuegos. En la
actualidad hay una variedad de cursos on line, inclusive gratuitos, que preparan al docente

para el disefio de videojuegos.
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Con relacion a esta informacion se puede describir que los docentes tienen una
percepcion favorable sobre las estrategias de gamificacion y videojuegos; sin embargo, es
necesario una capacitacion sobre el tema para disipar los temores hacia la viabilidad y
aplicacion de dichas estrategias. Sin embargo, la investigacion revelé que hay otros factores
ligados a la viabilidad y aplicacion de estrategias gamificadas, tales como la infraestructura y

el espacio, sobre todo en el momento de aplicar videojuegos como medio didactico.

Este estudio cont6 con dos realidades educativas, la del Centro Educativo Soler Lux
Dei, de la ciudad de Guayaquil, donde se pudo inferir que a futuro se podria implementar
estrategias de videojuegos debido al espacio informético con el que cuenta. Por otro lado, se
encuentra la Escuela de Educacion Bésica Luis Vernaza, ubicada en un canton de la provincia
del Guayas, en la que para implementar estrategias de gamificacion y videojuegos se necesita

adecuar la infraestructura tecnoldgica.

Sin embargo, hay que destacar que los docentes poseen una percepcion favorable
hacia las estrategias de Gamificacion y videojuegos, no obstante, s6lo necesitan potenciar sus

conocimientos para la aplicacion de los mismos.

Recomendaciones

Se recomienda que la metodologia desarrollada para analizar la percepcién docente
hacia las estrategias de Gamificacion y videojuegos en la Unidad Educativa Soler Lux Dei y
la Escuela de Educacion Basica Luis Vernaza se aplique en otros niveles académicos, con la
finalidad de abarcar otros contextos que permitan el desarrollo de proyectos que engloben

innovacion de estrategias didacticas y percepciones.
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Se recomienda también realizar un analisis estadistico que permita comparar los
resultados de las percepciones de los docentes de los diferentes centros donde se realice la

investigacion.

Es importante involucrar en futuros estudios de esta naturaleza a los estudiantes para
conocer sus percepciones hacia estas nuevas metodologias de aprendizaje como la

Gamificacién y los videojuegos.

Para futuros estudios, se propone implementar una metodologia mixta, ya que esta
base cuantitativa abordada en la presente investigacion necesita un complemento cualitativo
para conocer las razones por las cuales los docentes muestran diversas condiciones respecto a

la incorporacion de estrategias de Gamificacion y videojuegos en el aula.

Limitaciones

La ausencia de un analisis cualitativo limita la interpretacion de datos, ya que los
nameros por si mismo no evallan la situacion real acerca de las percepciones docentes hacia

el uso de la Gamificacién y los videojuegos como recursos de aprendizaje.

Cabe recalcar que los resultados fueron representativos para la institucion educativa
donde se aplico el estudio; no obstante, no se puede generalizar puesto que responden a
condiciones particulares del contexto educativo de las instituciones en mencion. Al no
realizarse una seleccion de la muestra mediante técnicas estadisticas y haber contado con un
grupo de voluntarios podria existir sesgo en los resultados. El presente estudio no abarca
factores personales, ni contextuales, no obstante los datos demogréaficos estuvieron incluidos

porque estaban en el cuestionario, pero no fueron tomados en cuenta para la correlacion.
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Anexo 2

PERCEPCIONES SOBRE GAMIFICACION Y

VIDEOJUEGOS
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5. Motivacion para el empleo de la Gamificaciéon y los videojuegos en el aula *
Selecciona todas las opciones que correspondan.

Ni favorable
Desfavorable ni Favorable
desfavorable

Totalmente
Favorable

Totalmente
desfavorable

La motivacion del

alumnado es

mayor con estos

recursos.

Si el trabajo en el

aula se produce en

un contexto

divertido, entonces

mejora la calidad

del aprendizaje.

El reto que supone

la obtencion de

recompensas,

puntos o medallas

en un videojuego

puede suponer un

estimulo para el

alumnado a la hora

de afrontar una

actividad

educativa.

La gamificacién en

algunas

actividades

educativas o

disciplinas puede

implicar la falta de =i 1 e —
motivacion en otras : - — -
actividades
educativas en las
que se sigan
metodologias mas
tradicionales.

La puesta en
marcha de la
gamificacion en el
aula es mas
motivadora para el ,
profesorado a la
hora de trabajar.
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6. Utilidad y potencial didactico de la Gamificacién y los videojuegos en el aula. *
Selecciona todas las opciones que correspondan.

Muy en En De Muy de
desacuerdo desacuerdo  acuerdo acuerdo

Existe una utilidad educativa

para los videojuegos

La gamificacion debe

utilizarse de manera puntual

para disenar actividades

concretas que se vayan a

desarrollar en el aula.

La gamificacién puede ser (til

en contextos con alumnado

que presente necesidades

especificas de apoyo

educativo (NEAE).

El empleo de metodologias

basadas en el uso de

videojuegos es compatible : ' == =
con el curriculum actual.

La gamificacién no tiene

cabida en las aulas escolares

por resultar excesivamente L —
ociosa.

7. Viabilidad de la integracién curricular de la Gamificacion y los videojuegos *
Selecciona todas las opciones que correspondan.

Muy en En De Muy de
desacuerdo desacuerdo acuerdo acuerdo

La integracion de los
videojuegos en las aulas no
resulta nada problematica.
La ludificacién es efectiva en
el entorno educativo si
comprende todo el
curriculum.

La gamificacion es compatible
con las necesidades de
evaluacién de rendimiento y
logro, tal y como establece la
normativa vigente en materia
educativa.

Para garantizar su
efectividad, es preciso que el
profesorado siga itinerarios
formativos sobre aplicacion
de técnicas de gamificacion
en el entorno educativo.

La puesta en marcha de la
gamificacion en el aula exige
ciertos criterios minimos de
seleccion de los juegos por
parte del profesorado.
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8. Aplicaciones/implicaciones de Ia integracion curricular de la Gamificacion y los
videojuegos *
Selecciona todas las opciones que correspondan.

Muy en En De Muy de
desacuerdo desacuerdo acuerdo acuerdo

El trabajo gamificado en el

aula puede contribuir a la

adquisicion, por parte del

alumnado, de competencias

€n comunicacion lingliistica.

El trabajo gamificado en el

aula puede contribuir a |a

adquisicion, por parte del

alumnado, de competencias

matematicas y basicas en

ciencia y tecnologia.

El trabajo gamificado en el

aula puede contribuir a la ) il

adquisicion, por parte del

alumnado, de competencias

digitales.

El trabajo gamificado en el

aula puede contribuir a la ) ) = P
adquisicion, por parte del |
alumnado, de competencias
para aprender a aprender.
El trabajo gamificado en el
aula puede contribuir a la
adquisicion, por parte del
alumnado, de sentido de la
iniciativa y espiritu
emprendedor.

El trabajo gamificado en el
aula puede contribuir a la
adquisicion, por parte del
alumnado, de conciencia y
expresiones culturales.

El trabajo gamificado en el
aula puede contribuir a la
adquisicion, por parte del
alumnado, de competencias
sociales y civicas.

Es importante implicar a la
familia para hacer un uso
pedagdgico adecuado de los
videojuegos.

La gamificacion es una
estrategia pedagdgica mas
eficaz que las metodologias
tradicionales de ensefianza-
aprendizaje.

La planificacién y el disefio de
situaciones de aprendizaje en
las que se integre el uso de
videojuegos conllevan un
esfuerzo extra por parte del
profesorado.

La puesta en practica de la
gamificacién en el aula puede
distraer a los alumnos de su
objetivo pedagdgico para
centrarse mas en el aspecto
ludico.
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PERCEPCIONRES BOBERE GAMIFICACION ¥ VIDECOIUE DS

. Aplicacionesfimplicacionss de la integrackon curricular de la Gamificacidn y los videojusgos *
Salecciona fodas (85 opcionas Gue Comespomian.

Tolakmenis
{avorable

Total e ribe:
destavorable

i favorable, mi

Destavorable seust bl

Favorable
El rabajo gamificade

en &l aula puede

conribuir a la

adquisicidn,

pane el skmnado, L L L LU
die compelencias en

cOMmuNcacion

Englistica.

El rabag gamificace

en &l aula puade

condribuir a la

adquisicitn, por

parte del alumnado, ] [] [] [] []
di competencias

malematicas y

bASICES N clencia y

tecnologia.

El rabajo gamificade

en &l aula puede

conribuir a la

adquisicién, por L] L] [] [ ] L]
parte del alumnado,

die competencias

digitales.

El trabajo gamificade

en el aula puede

eoniribuir a la

adquisicidn,

perte del shwnado, L L L] L] L]
de competencias

para aprender &

aprender.

El trabajo gamificado

en &l aula puede
conirituir a la

adquisicion,

parie g ahannado, ] [l L] [l
de sentido de la

iniciabiva y eapiriby

amprandedaor.

El trabajo garmdicads

an el aula puads

contribuir a la

adquigicion,

parte del aknado, L] [ [] L] []
e conclencla y

Bnasann e

culturales.

El rabajo garmdicads

en el aula puedse

contribulr & la

adquisicién, por O ] [l [l [l
parte del alurnado, '
de competencias
sociales y civicas.
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Es importante
implicar a la familia
para hacer un uso
pedagogico
adecuado de los
videojuegos.

La gamificacion es
una estrategia
pedagogica mas
eficaz que las
metodologias
fradicionales de
ensefianza-
aprendizaje.

La planificacion y el
disefio de
situaciones de
aprendizaje en las
que se integre el uso
de videojuegos
conllevan un
esfuerzo extra por
parte del
profesorado.

La puesta en
practica de la
gamificacion en el
aula puede distraer
a los alumnos de su
objetivo pedagagico
para centrarse mas
en el aspecto ludico.

PERCEFCIONES SOBRE GAMIFICACION Y VIDEOJUEGOS

Totalmente Mi favorable, ni Totalmente
desfavorable Destavorable desfavorable Favorable favorable

] ] ] I

] ] ] 0 O

45



46
Percepcién de Los Docentes hacia la Incorporacion de Estrategias de Gamificacion y Videojuegos

ANEXO 3

ESCUELA DE EDUCACION BASICA “LUIS WERNAZA™
Marcaling Mariduafia, enera 268 @a 2019

Leda. Sabrina Zafiga
Docente del Cantro Educativo Soler Lux DEI

Prasanta

Dher mis consideraciones:

Una vazr analizado al tema de su proyects de Postgrado ¥ los beneficios
gua brindaria a nuesira instibucidn tanto al personal doconte como a
nuasiros estudiantes, tengo el agrado de comunicarke que las puortas do
muasira escuela estdn abiertas para guo apligue @ cusstionario al personal
o maestros y asi nos Informe el tipe de capacitaciones que nwesiro

personal debe recibir durante el nuevo afko lectiva.

Como o5 do vuestro conocimbente, las instiiuclones educativas deben
brindar @l apoyo necesario a los doconies que desoeon aplicar proyoctos
qua faciliiten a los estwdiantes sontirse seguros y con harramientas
nacasarias para afrontar a una sccledad demandants y eso va de ka mano
& qui los docenbes doben siempre estar innovando para brindar una
aducacitn do calidad & los discenes.

Agradezco de antemano por alegir nuestra institucian.

Ledo. Lenin Ramirez |Ibarra, Msc.

Rector de |a Escusla de Eduecacion Basica “Luls Vernaza™
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ANEXO 4

A SabrinaZuniga

-5
Samborondon 20 de diciembre de 2018

Leda. Mercedes Vasconez

Rectora del Centro Educativo Soler Lux DEI

De mis consideraciones:

Tengo el agrado de dirigirme a usted, para hacerle participe del proyecto que estoy elaborando
para mi tesis de Postgrado en Tecnologia e Innovacion Educativa de la Universidad Casa Grande.
Dicho proyecto esta circunscrito a la percepcion que tienen los docentes hacia la aplicacion de
estrategias de Gamificacion y videojuegos en el aula, para ello solicito a usted que me permita
aplicar un cuestionario a los docentes de su institucion para detectar el tipo de capacitacion que
necesitan para innovar sus clases. Los resultados de esta encuesta se lo haré llegar gustosamente.

Agradezco de antemano su atencion brindada. Bendiciones

PD: Le adjunto el cuestionario respectivo.

#

Lcda. Sabrina Ziniga

Docente y Tutora de Quinto de Basica
Centro Educativo Soler Lux DEI
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