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Resumen

En el siglo XXI, el ser humano se desarrolla en una sociedad diferente a la del pasado; la
evolucion de Internet y los continuos avances de la tecnologia a favor de la educacion requiere
que los docentes enfrenten nuevos retos pedagogicos, metodoldgicos, técnicos, tecnologicos,
sociales y culturales, para el efecto, el docente debe desarrollar su competencia digital para
cualificarse mas y mejor en pro de la mejora educativa. Este trabajo de investigacion se centra en
buscar ciertos aspectos para mejorar el desarrollo de competencias digitales en los docentes, ya
que, al promover el uso de recursos digitales en cada una de las asignaturas que imparten, facilitan
el proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes. Este trabajo tiene como objetivo fortalecer
las competencias digitales en los docentes, de la Unidad Educativa “Monte Olivo” bajo el marco
comdn INTEF a través de la gamificacion. Mediante una investigacion cuantitativa de corte
descriptivo e investigacion-accion se logrd determinar el nivel de competencia digital de los
docentes. Como resultado se evidencié que los docentes tienen mayor falencia en el area
competencial de creacion de contenido digital, por lo tanto, el curso de capacitacion basado en la
gamificacion se enfoco en el desarrollo del conocimiento y habilidades digitales en esta area
logrando que el docente co-cree nuevos conocimientos y transforme su praxis laboral.

Palabras claves: Gamificacion, estrategias de gamificacion, juegos, competencia digital docente,
formacion docente.
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Abstract

Teachers must develop their digital competence to become more qualified and better for
educational improvement in the twenty-first century. The evolution of the Internet and the
continuous advances of technology in favor of education require that teachers face new
pedagogical, methodological, technical, technological, social, and cultural challenges. This study
focuses on identifying factors that can help teachers improve their digital skills because
encouraging teachers to use digital resources in each of the subjects they teach helps students
learn more effectively. The goal of this project is to use gamification to improve the digital
competencies of teachers at the "Monte Olivo™ Educational Unit under the common INTEF
framework. It was possible to determine the level of digital competence of teachers through a
descriptive quantitative investigation and action research. As a result, teachers have a greater lack
of competence in the area of digital content creation. As a result, the gamified training course
focused on the development of digital knowledge and skills in this area, allowing teachers to co-
create new knowledge and transform their work practices.

Keywords: Gamification, gamification strategies, games, teacher digital competence, teacher
training.
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INTRODUCCION

El crecimiento exponencial de las Tecnologias de Informacion y Comunicacién han
transformado el proceso de ensefianza-aprendizaje a través de nuevos ecosistemas digitales para
co-crear conocimientos y desarrollar competencias requeridas en el siglo XXI; por lo tanto, los
docentes se enfrentan de forma continua y permanente a retos tecno-pedagdgicos que los exige a
modificar su forma de comunicar, aprender e interactuar con los estudiantes en la praxis laboral.

Con este contexto y particularmente con la llegada del COVID-19, las instituciones educativas
se vieron en la necesidad de cerrar sus puertas a fin precautelar la vida, evitar la propagacion del
virus y mitigar su impacto. Esta emergencia obligo a los docentes a utilizar entornos virtuales de
aprendizaje para desarrollar con normalidad el proceso formativo que se venia desarrollando de
manera presencial, sin embargo, no todos los docentes se encontraban preparados para esta
conversion de ensefianza online evidenciando con mayor énfasis la brecha digital.

Otro de los problemas que se logré evidenciar es la falta de conectividad y dispositivos digitales
que limitaban el desarrollo efectivo del proceso formativo en cuanto al uso de las diversas
herramientas que se encuentran en la red; con ello se colige que, la desigualdad en la formacion
académica puede ser mayor. No obstante, es preciso sefialar que las instituciones de educacion
inicial, basica, media y superior adaptaron con rapidez todos sus procesos académicos Yy
administrativos a fin de responder a las necesidades educativas en medio de la crisis humanitaria.

La formacion docente en competencias digitales es ineludible en su perfil profesional, los
conocimientos, habilidades y estrategias para usar de forma critica y segura las TIC en el aula
precisan un saber y dominio digital, pedagdgico, metodolégico, psicosocial y psicoemocional que
fomente y fortalezca la construccion del conocimiento de forma interactiva y colaborativa con los
estudiantes. De alli que es importante renovar, reinventar e innovar el proceso de ensefianza-
aprendizaje a través de técnicas que motiven y capten el interés del estudiante por aprender,
desaprender y volver a aprender.

La motivacion juega un rol fundamental en el estudiante, esta “es necesaria para garantizar el
aprendizaje y para evaluar un programa educativo, pues cuando un estudiante se encuentra
motivado, la efectividad de la actividad aumenta” (Contreras, 2016, p. 28). Con este proposito se
busca integrar estrategias de gamificacion antes, durante y después del proceso de ensefianza-
aprendizaje, las mismas que promuevan la adquisicion de conocimientos en las diferentes areas
académicas, generen ambientes mas didacticos, dinamicos y agradables para participar de forma
activa en las diferentes actividades planificadas en el micro-curriculo.

Como es evidente, esta investigacion se enfoca en el campo educativo, especialmente se centra
en mejorar las competencias digitales de los docentes basado en las cinco areas competenciales
del Marco Comudn INTEF (2017): Informacion y Alfabetizacion Informacional, Comunicacion y
Colaboracion, Seguridad y Resolucion de problemas; estas permitiran fortalecer la practica
educativa y el desarrollo profesional continuo del docente. Para el efecto se utiliza la gamificacion
como estrategia de formacion, dirigida a los docentes de la Unidad Educativa “Monte Olivo”,
ubicada en la parroquia Monte Olivo, del canton Bolivar, de la provincia de Carchi.

El desarrollo de este trabajo evidencia dos tipos de beneficiarios: los beneficiarios directos o
principales son los docentes de la institucion, objeto de estudio, son ellos quienes mejoraron su
nivel de competencia digital y haran uso adecuado de las TIC segun las necesidades de su praxis
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laboral; ademas, les permitird a los docentes elaborar un plan de ensefianza apoyado con
estrategias de gamificacion, en donde se puedan abordar y tratar todas de forma lddica los
contenidos micro-curriculares. Los estudiantes también se benefician ya que al estar mejor
preparados los docentes podran desarrollar las competencias de sus alumnos haciendo uso seguro
y critico de las TIC.

El segundo tipo de beneficiario es indirecto y se considera a la institucion educativa, ya que al
contar con profesionales cualificados su prestigio institucional incrementard y la formacion de los
estudiantes sera reconocida ya que podran desempefiarse de forma efectiva en la sociedad

El objetivo general se enfocd en fortalecer las competencias digitales en los docentes, de la
Unidad Educativa “Monte Olivo” bajo el marco comtn INTEF a través de la gamificacion. El hilo
conductor para el desarrollo de la investigacion se enmarca en los objetivos especificos los cuales
consistieron en diagnosticar las competencias digitales que poseen los docentes de la Unidad
Educativa “Monte Olivo”; desarrollar una propuesta de gamificacion para la formacién docente
con competencias digitales y capacitar a los docentes de la Unidad Educativa “Monte Olivo” a
través de diferentes herramientas de gamificacion.

Esta investigacion es importante a nivel local, regional y nacional ya que puede servir como
referente para la formacion docente de las diferentes instituciones educativas a través de la
gamificacion, esto les permitird formarse de forma auténoma, adaptarse y apropiarse de las TIC
para investigar, comunicar, colaborar, crear contenidos digitales, interactuar, aprender y trabajar
de la mejor manera en el &mbito personal y profesional.

Este trabajo se encuentra estructurado por capitulos: el capitulo uno hace referencia al marco
tedrico, en este se encuentra la fundamentacion teorica de la investigacion, enfocado en temas
como los modelos de competencias digitales para docentes, la gamificacion en el aula y
herramientas digitales de gamificacion; en el capitulo dos, se da a conocer los materiales y
métodos que se utilizaron para el desarrollo de este trabajo en donde se describe el tipo de
investigacion, métodos, técnicas de instrumentos, poblacion, muestra y el procedimiento para la
aplicacion de los instrumentos de investigacion.

El capitulo tres denominado como resultados y discusion se enfoca en el analisis de los méas
relevantes de este estudio, los mismo que se obtuvieron con la aplicacion del instrumento de
investigacion; estos resultados fueron contrastados con los hallazgos de otros estudios similares.
Posteriormente se encuentra el capitulo cuatro, en donde se presenta el desarrollo de la propuesta,
la misma que consiste en curso de capacitacion dirigido hacia los docentes de la Unidad Educativa
“Monte Olivo”, enfocado en mejorar sus competencias digitales, especialmente en el area de
creacion de contenidos digitales. Finalmente se sefialan algunas conclusiones y recomendaciones
gue se obtuvieron durante el desarrollo de la investigacion.
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CAPITULO I: MARCO TEORICO
1.1. Competencias digitales en los docentes

Las competencias digitales en los docentes hacen referencia a los conocimientos y habilidades
para usar las Tecnologias de Informacion y Comunicacion en cualquier actividad académica con
los estudiantes, hoy en dia el docente encuentra una infinidad de recursos digitales que puede
incorporar en el proceso de ensefianza-aprendizaje para innovar el mismo. En la literatura
nacional e internacional no existe una definicién unisona de la competencia digital docente,
autores como Basantes-Andrade (2019), Cabezas et al., (2020) la denominan como skills,
alfabetizacion digital, digital literacy entre otras; no obstante, en European Parliament and the
Council (2006) la definen como:

el uso critico y seguro de las Tecnologias de la Sociedad de la Informacion para el trabajo,
el tiempo libre y la comunicacién. Apoyandose en habilidades TIC bésicas: uso de
ordenadores para recuperar, evaluar, almacenar, producir, presentar e intercambiar
informacidn, y para comunicar y participar en redes de colaboracién a través de Internet.

(p.14)

La formacién docente en competencias digitales es ineludible y necesaria para fortalecer y
mejorar el desarrollo de futuros profesionales con excelencia académica, técnica-tecnoldgica y
humanistica, aspectos relevantes para la insercion efectiva en la sociedad del siglo XXI (Basantes-
Andrade, 2020a). La tecnologia esta inmersa en todas las areas de conocimiento y mas aun en el
ambito educativo, gracias a estas se puede acceder y generar nuevos conocimientos de forma
individual o a través de redes de aprendizaje o grupos de investigacion. En este sentido, INTEF
(2017), menciona que:

La adquisicién de la competencia en la era digital requiere una actitud que permite al
usuario adaptarse a las nuevas necesidades establecidas por las tecnologias, pero también
su apropiacion y adaptacion a los propios fines e interaccionar socialmente en torno a ellas.
La apropiacién implica una manera especifica de actuar e interactuar con las tecnologias,
entenderlas y ser capaz de utilizarlas para una mejor practica profesional. (p. 9)

Se puede afirmar que, gracias a las competencias digitales desarrolladas, el docente se adapta a
los nuevos modelos virtuales, utiliza estrategias tecno-pedagdgicas, promueve la participacion e
interaccion facilmente con los estudiantes, proporciona nuevos conocimientos y desarrollado
actividades digitales que permiten alcanzar los objetivos planificados en el micro curriculo y
desarrollar las competencias digitales en sus estudiantes.

1.2. Modelos de competencias digitales

Dentro de la literatura cientifica, nacional e internacional, se ha intentado caracterizar el modelo
de competencia digital para mejorar la productividad personal, académica-docente y todas las
actividades de su praxis laboral. A continuacion, se presenta los modelos de competencia digital
necesarios para la formacion de docentes:
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1.2.1. Estandares de competencia TIC para docentes (UNESCO)

Los estandares de competencia en Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC)
orientan los conocimientos y habilidades que los docentes deben poseer o desarrollar. La
UNESCO (2008) (citado por Diez, 2014), da a conocer tres estandares esenciales para mejorar y
trabajar las competencias digitales en los docentes:1) marco de politicas educativas, que hace
referencia a los motivos del proyecto, su estructura y enfoque; 2) modulos de normas de
competencias, se enfoca en las reformas de la educacion y matrices de competencia para docentes,
en relacion a los distintos enfoques en materia de politicas educativas y a los componentes de la
reforma del sistema educativo; y 3)directrices para la aplicacion: se proporciona un programa
detallado de las competencias que deben adquirir los docentes dentro de cada conjunto de
competencias o médulo.

Por otra parte, Diez (2014), sefiala que, a través de las TIC se puede ayudar a los docentes y
estudiantes a adquirir las competencias necesarias para llegar a ser:

Competentes para utilizar las tecnologias de la informacién.
Buscadores, analizadores y evaluadores de informacion.
Solucionadores de problemas y tomadores de decisiones.

Usuarios creativos y eficaces en el uso de las T como herramientas de productividad.

ASERNERN

Comunicadores, colaboradores, publicadores y productores.
v Ciudadanos informados, responsables y capaces de contribuir a la sociedad. (p. 1)

Se puede decir que todas estas competencias, se logran obtener por medio de la formacién que
desempefiaran los docentes, haciendo uso de los diferentes estandares de competencia TIC para
docentes que ofrece la UNESCO, a su vez beneficiando a los estudiantes a mejorar sus procesos
de ensefianza-aprendizaje.

1.2.2. Estdndares NETS-T

Los estandares NETS-T, se dividen en cinco categorias, importantes para la formacién de
competencias digitales de los docentes a fin de comprometer a los estudiantes a mejorar y ampliar
su aprendizaje. De esta manera Eduteka (2008), propone los siguientes estandares:

a) Facilitan e inspiran el aprendizaje y la creatividad de los estudiantes.

El docente promueve un aprendizaje creativo e innovador por medio del uso de diversas
herramientas digitales, propiciando en los estudiantes se espacios de reflexion, comprension,
entretenimiento y los diferentes procesos de pensamiento, planificacién y creacion. Es por ello,
gue es necesario que los docentes empiecen conocer y usar diversas herramientas digitales, las
cuales les permitan incursionar en nuevos conocimientos, asi como también solucionar problema
de la vida real.

b) Diseflan y desarrollan experiencias de aprendizaje y evaluaciones propias de la era
digital.

El docente disefia 0 adapta experiencias de aprendizajes esenciales para desarrollar nuevas
habilidades de manera creativa, también evalUa cada una de las experiencias de aprendizaje que
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incorpora con las herramientas digitales que usa, para poder optimizar el aprendizaje de diversos
contenidos de manera contextualizada. De esta manera, los docentes generan ambientes mucho
mas motivadores, ya que se encuentran en la capacidad de poder satisfacer cada una de las
inquietudes de los estudiantes.

¢) Modelan el trabajo y el aprendizaje caracteristicos de la era digital.

Los docentes dan a conocer sus habilidades o experiencias sobre el manejo de distintas
herramientas digitales, asi como también la transmision de conocimientos esenciales a nuevas
tecnologias o situaciones problematicas, las cuales les permitira darse a conocer como un
profesional innovador frente a la era digital que se vive. Se insta al docente para que use las
diversas herramientas digitales existentes en la red y moldee y facilite el co-aprendizaje dentro y
fuera del aula.

d) Promueven y ejemplifican ciudadania digital y responsabilidad.

Los docentes deben entender cada uno de los temas con los que va a trabajar, atendiendo a cada
una de las diversas necesidades que se generan en los estudiantes, se deberd ofrecer acceso
equitativo a todos los recursos y herramientas digitales que se vayan a utilizar, también se debera
promover el uso seguro, legal y ético cuando se utilice informacion digital, precautelando los
derechos de autor y licencias creative commons. De esta manera, el docente formara generaciones
que promuevan y respeten las etiquetas digitales, asi como también el uso correcto de las TIC.

e) Se comprometen con el crecimiento profesional y con el liderazgo.

Los docentes deben comprometerse en mejorar su practica profesional de forma constante y
permanente, ejerciendo liderazgo desde dentro de las aulas como también en representacion de la
institucion educativa, asi mismo debera promocionar el uso de herramientas y recursos digitales
de manera afectiva para incentivar y motivar a los estudiantes a la exploracion investigativa y
aplicada de diversas aplicaciones. Esto permitira, que el docente actualice e innove el proceso de
ensefianza-aprendizaje a través de diversas herramientas digitales en pro de la mejora educativa.

1.2.3. Marco de competencia digital para educadores (DigComEdu)

El Marco Europeo para la Competencia Digital de los Educadores (DigCompEdu) esta dirigido
a todos los docentes de los diferentes niveles de educacion, atendiendo a cada una de las
necesidades del alumnado basados en sus contextos de aprendizaje. De tal manera que en el sitio
web ProFuturo (2017), se menciona que las competencias digitales, “estan dirigidas a educadores
de todas las etapas de un sistema educativo, desde infantil hasta la educacién superior, incluyendo
la formacion profesional, la educacion para necesidades especiales y contextos de aprendizaje no
formal” (p.1). Por lo tanto, se puede decir que este marco de competencias digitales para los
educadores promueve, el desarrollo de habilidades para el buen manejo de las tecnologias en la
educacion.

El marco de Competencia Digital para educadores DigComEdu segun, ProFuturo (2019), da a
conocer cada una de las seis areas y su contenido, como se observa en la Figura 1, todas estas
areas permiten la formacion de competencias digitales en los docentes para mejorar su labor y
desempefio académico, ya que cada una de las areas se enfoca en que el docente ayudara a formar
desde la etapa infantil del nifio, hasta la educacion superior, incluyendo su formacion profesional,
asi como también, satisfaciendo cada una de sus necesidades especiales y adaptandose a los

diferentes contextos educativos.
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Figura 1.

Areas y contenido del marco, DigComEdu.
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Fuente: http://eduteka.icesi.edu.co/articulos/ined21-competencias-digitales-profesorado

A continuacion se detalla cada una de las areas que contiene el marco de Competencia Digital
para educadores (DigComEdu):

a). Compromiso Profesional

En esta area segun Punie y Redecker (2017), dan a conocer que la competencia digital de los
educadores no consiste solo en tener la capacidad para utilizar varias herramientas digitales en
clases, sino también en poder tener diversas interacciones profesionales, dando a conocer y
entender desde diversos puntos de vista el buen manejo de las tecnologias, ya sea con estudiantes,
padres, colegas y entre otras que permitan tener un desarrollo profesional.

b). Recursos Digitales

Los educadores pueden acceder a una variedad de recursos educativos digitales en red, sin
embargo, es importante que reconozcan cuales serian los recursos que mejor cubra cada una de las
necesidades de los estudiantes, asi como también el hecho de saber como utilizar y gestionar de
forma responsable cada uno de los recursos digitales respetando los derechos y licencias del autor.

c). Pedagogia digital

Los educadores son guias de los estudiantes en cada uno de sus recursos de aprendizaje. Segun
Punie & Redecker (2017) “se elige una estrategia o enfoque pedagdgico, la competencia digital
especifica del educador radica en orquestar eficazmente el uso de las tecnologias digitales en las
diferentes fases y escenarios del proceso de aprendizaje” (p. 20). Es por lo que los educadores
estan en la obligacion de disefiar contenidos que permitan orientar con eficacia cada uno de los
estudiantes.

d). Evaluacién digital

El seguimiento de cada uno de los avances o problemas que puede tener el estudiante frente a
las diversas tematicas que el docente imparte es relevante para tener éxito en el aprendizaje. Punie
& Redecker (2017) mencionan que:
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Al integrar digital tecnologias en el aprendizaje y la ensefianza, debemos considerar como
las tecnologias digitales pueden mejorar estrategias de evaluacion existentes. Al mismo
tiempo, nosotros también debemos considerar cobmo se pueden utilizar para crear o para
facilitar enfoques de evaluacion innovadores. (p. 21)

Con esto se puede afirmar que en esta area permite al docente tener competencias para poder
monitorear los procesos de aprendizaje de los estudiantes. Si los resultados no son los esperados,
el docente podra determinar las falencias individuales y particulares a fin de establecer un plan de
mejoras que permita realizar las retroalimentaciones correspondientes o adaptar la ensefianza en
base a la necesidad del estudiante.

e). Empoderar a los estudiantes

Dentro del proceso de mejorar las competencias digitales, también es necesario impulsar a los
estudiantes a ser participes de su propio aprendizaje, trabajando de manera activa en todo
momento. Punie & Redecker (2017) mencionan que “las tecnologias se pueden utilizar para
facilitar la participacion de los alumnos, por ejemplo: al explorar un tema, experimentar con
diferentes opciones o soluciones, comprender las conexiones, proponer soluciones creativas o0
crear un artefacto y reflexionando sobre ello” (p. 22). De esta manera, se puede decir que el
docente en esta area debe garantizar la interaccion participativa de todos los estudiantes
incluyendo a estudiantes con necesidades educativas especiales.

f). Facilita la competencia digital de los estudiantes.

Cuanto mayor sea el compromiso del docente para actualizar sus conocimientos mas
cualificado y competente sera para implementar procesos de ensefianza-aprendizaje innovadores
qgue mejoren el rendimiento académico de los estudiantes. Punie y Redecker (2017) sefialan que
“la capacidad de facilitar la competencia digital de los alumnos es una parte integral de la
competencia digital de los educadores” (p. 23). De esta manera, los educadores durante su trabajo
de implementacién o aplicacion de competencias digitales incentivan al estudiante a desarrollar
sus competencias digitales.

1.2.4. Marco Comun de Competencia Digital Docente (INTEF)

Las competencias digitales en los docentes son importantes para que se puedan generar
ambientes de clase mucho mas dinamicos que permitan a los estudiantes avanzar de manera
afectiva durante todo su proceso de ensefianza-aprendizaje. De esta manera Basantes-Andrade et
al. (2020), mencionan que:

Cuanto mayor sea el compromiso del docente para actualizar su competencia digital,
mayor sera su proyeccion formativa, enriquece su base de conocimientos, habilidades y
destrezas, métodos de ensefianza, herramientas digitales, destinados a comprender y
mejorar la formacién de una nueva generacion de estudiantes, que nace y crece en la era
digital. (p. 20)

El docente debe adaptarse a los cambios vertiginosos de la tecnologia, al uso tecno pedagdgico
de nuevas ecologias de aprendizaje desde un enfoque constructivista y colaborativo. Dentro del
marco comun de competencia digital docente INTEF (2017), da a conocer cinco areas de
competencia docente, las cuales se detalla a continuacion.
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a) Informacion y alfabetizacién informacional.

En esta area de competencia, versa la navegacion y basqueda de informacion o datos sobre
contenidos digitales que el docente puede utilizar en la clase. INTEF (2017), menciona que es
“Identificar, localizar, obtener, almacenar, organizar y analizar informacion digital, datos y
contenidos digitales, evaluando su finalidad y relevancia para las tareas docentes” (p. 27). Esta
area de competencia es la base para que el docente busque e investigue informacion actualizada,
veridica, relevante y util para mejorar sus métodos de ensefianza y el conocimiento de sus
estudiantes.

b) Comunicacién y colaboracion.

Esta area de competencia digital se enfoca en la participacién e interaccion social-académica
mediante las diversas tecnologias digitales; promueve la comunicacién e intercambio de ideas,
permite compartir recursos e informacion, colaborar en redes académicas o investigativas a través
de herramientas en linea. Asi como lo menciona INTEF (2017), este componente permite
“Conectar y colaborar con otros a través de herramientas digitales, interactuar y participar en
comunidades y redes; conciencia intercultural” (p. 35). Para el efecto, es necesario que se tome en
cuenta la importancia de una comunicacidon asertiva y efectiva respetando las normas de
comportamiento en la red, conocida como netiqueta y la gestion de la identidad digital en el
campo laboral.

c) Creacion de contenidos digitales.

Esta area tiene como propdsito desarrollar contenidos digitales, asi como también mantener los
derechos de autor y licencias de los recursos digitales que se vayan a utilizar. Asi como lo
determina INTEF (2017), “crear y editar contenidos digitales nuevos, integrar y reelaborar
conocimientos y contenidos previos, realizar producciones artisticas, contenidos multimedia y
programacion informatica, saber aplicar los derechos de propiedad intelectual y las licencias de
uso” (p. 49). Cabe sefialar que los docentes pueden hacer uso de los diferentes recursos educativos
abiertos disponibles en la red; ademas, los recursos o contenidos digitales que creen los docentes
pueden ser publicados para que otros colegas del area de conocimiento utilicen con facilidad en su
desempefio docente.

d) Seguridad.

Al hacer uso de contenidos digitales, hay que tomar en cuenta que sean de sitios seguros para
proteger el dispositivo que se esta utilizando y sobre todo salvaguardar la informacién personal.
INTEF (2017), menciona que se trata de la “proteccion de informacion y datos personales,
proteccién de la identidad digital, proteccion de los contenidos digitales, medidas de seguridad y
uso responsable y seguro de la tecnologia” (p. 49). Es por eso, que es muy importante informarse
y conocer los riegos y peligros que se pueden tener al no contar con la suficiente seguridad digital,
asi como también la activacion y uso de licencias.

e) Resolucion de problemas

Se enfoca en resolver problemas técnicos con la finalidad de dar respuesta a las necesidades
tanto a los docentes como los estudiantes. INTEF (2017), menciona que esta area consiste en
“identificar necesidades de uso de recursos digitales, tomar decisiones informadas sobre las
herramientas digitales mas apropiadas segun el propdsito o la necesidad, resolver problemas
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conceptuales a través de medios digitales, usar las tecnologias de forma creativa, resolver
problemas técnicos, actualizar su propia competencia y la de otros” (p. 53). Por lo cual, también
es necesario que se desarrolle la capacidad de innovacién y uso de la tecnologia, adaptando a cada
una de las necesidades educativas de los estudiantes para desarrollar un aprendizaje significativo.

1.3. Gamificacion

La gamificacion en la actualidad se considera como una técnica innovadora para ludificarle
proceso de ensefianza-aprendizaje, el uso de diversas estrategias dindmicas permiten despertar el
interés de los estudiantes para aprender. De acuerdo con Gaitan (2013):

La Gamificacion es una técnica de aprendizaje que traslada la mecéanica de los juegos al
ambito educativo-profesional con el fin de conseguir mejores resultados, ya sea para
absorber mejor algunos conocimientos, mejorar alguna habilidad, o bien recompensar
acciones concretas, entre otros muchos objetivos. (p. 2)

Con este contexto, la gamificacion permite despertar el interés de los estudiantes y a su vez
mantenerlos motivados en cada una de las actividades que se realizan en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, con el fin de generar un aprendizaje significativo que perdure en el tiempo.

El uso de la gamificacién se basa en la aplicacion y utilizacion de diversas técnicas las cuales
estan enfocadas en la realizacion de actividades como el juego, este permite que en los estudiantes
se capte mejor atencion en cada actividad que se esta realizado y a su vez generar aprendizajes
significativos. Es decir, “la gamificacion se basa en el uso de elementos del disefio de videojuegos
en contextos que no son de juego para hacer que un producto, servicio o aplicacion sea mas
divertido, atractivo y motivador” Deterding (2012). Se puede decir que la gamificacion se enfoca
es el uso de elementos como videojuegos, los cuales estan adaptados a trabajar con contenidos
educativos para alcanzar los objetivos planteados.

Por otro lado, Kapp (2012), menciona que, “en este contexto educativo, “el planteamiento de
gamificacion hace referencia a la aplicacion de mecanicas de juego a ambitos que no son
propiamente de juego, con el fin de estimular y motivar tanto la competencia como la cooperacion
entre jugadores” (p.17). Por lo tanto, es necesario que los docentes conozcan y fortalezcan sus
capacidades digitales para poder generar clases mas dinamicas, haciendo uso de diferentes
recursos tecnologicos, los cuales hoy en la actualidad son de gran uso para poder impartir y
generar nuevos conocimientos en los estudiantes.

Gamificar implica, enteder cada uno de los elementos y mecanicas que contiene cada uno de los
juegos que se vayan a realizar, de esta manera, el docente puede adaptar y crear nuevos recursos
educativos, en las diferentes asignaturas que el estudiante se encuentra recibiendo. Asi como lo
meciona Fernandez (2013) que:

la gamificacion consiste entonces en plantear un proceso sea educativo, deportivo,
profesional, social, personal y entre otros, como si se tratara de un juego. Los participantes
son los jugadores y como estan en el centro del juego deben sentirse involucrados en la
dinamica y ser capaces de tomar sus propias decisiones, asumir nuevos retos, sentir que
progresan, ser reconocidos por sus logros, entre otras cosas. En pocas palabras, deben
divertirse y sentirse como si estuvieran jugando al tiempo que consiguen sus objetivos. (p.
3)
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Por lo tanto, la gamificacién consiste en la realizacion de diversos juegos los cuales permiten
que los estudiantes se interesen mas por practicar, reforzar o aprender de esta forma auténoma,
entretenida y divertida, esto permite que siempre los estudiantes se mantengan motivados antes,
durante y después de sus clases.

1.3.1 Elementos de la gamificacion

Segun Barrietos (2016), da a conocer los elementos de la gamificacion y las experiencias que
se desarrollan en cada uno, para asi poder determinar y comprender las funciones o acciones que
abarca cada uno de estos elementos, en la Tabla 1, se puede observar detalladamente las funciones
de cada uno de los tres elementos que menciona el autor, los cuales, permiten entender de mejor
manera como usar la gamificacion, en el ambito educativo y a su vez generar altos niveles de
compromiso en los estudiantes, frente a la accion de poder generar y reforzar sus propios
aprendizajes los cuales seran mucho mas significantes es decir seran aprendizajes de largo plazo
que permitiran al estudiante desenvolverse de la mejor manera en cual quier ambito social que se
encuentre.

Tabla 1

Elementos de la gamificacion

Elementos Acciones
Dinamica Narrativa, progresion, restricciones, emociones,
interaccion  social,  desafios,  elementos

aleatorios, competicion, feedback, recompensas,
obtencion de recursos, turnos, cooperacion
jugadores.

Mecanica Logros, avatares, insignias, desafios, coleccién
de logros e insignias, combate, contenido
desbloqueado, regalos

Componentes Clasificaciones, niveles, puntos,
busquedas/aventuras, graficas sociales, equipos y
regalos virtuales.

Nota: Datos tomados de los elementos de gamificacidn observados en Barrietos (2016).

En la Tabla 2, se puede observar que los autores Hidalgo y Garcia (2015), toman en cuenta tres
elementos importantes que se aplican en la gamificacion, los cuales son: Dindmicas, Mecénicas,
Componentes, mismo que el anterior autor mencionaba, sin embargo en las acciones de cada uno
de los elementos que mencionan estos dos autores varian, mientras que otros coinciden, estos
permiten de igual menara poder entender y comprender que el uso de la gamificacion en el ambito
educativo mediante la aplicacion de ciertos juegos permiten generar aprendizajes en los
estudiantes de manera divertida.
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Tabla 2

Elementos de la gamificacion

Elementos Dinamicas Mecanicas Componentes
Limitaciones Retos Logros
Emociones Competicion Avatares

Acciones Narracion Cooperacion Niveles
Progresion Feedback Rankings
Relaciones Recompensas Puntos

Nota: Datos tomados de lo observado de Hidalgo y Garcia (2015).

Los elementos de la gamificacion son necesarios de conocer debido a su importancia al
momento de crear una propuesta 0 juegos gamificados, se requiere que sea un trabajo bien
elaborado, para poder mejorar el proceso de aprendizaje de los estudiantes. Hidalgo y Garcia
(2015), mencionan que:

Se entiende por mecéanicas a los componentes basicos del juego, sus reglas, su motor y su
funcionamiento, por otro lado, las dindmicas son la forma en que se ponen en marcha las
mecanicas; determinan el comportamiento de los estudiantes y estan relacionadas con la
motivacion de nuestros aprendientes. Por ultimo, los componentes son los recursos con los
que contamos Y las herramientas que utilizamos para disefiar una actividad en la practica
de la gamificacion. (p. 76)

De alli que es primordial que el docente conozca las dindmicas, mecanicas y componentes los
cuales permiten generar trabajos mucho mas interesantes e innovadores para la construccion de
aprendizajes en funcion de los resultados de aprendizaje que se esperan alcanzar con los
estudiantes.

1.3.2 Gamificacion en la educacion

La gamificacién en educacion pretende facilitar e introducir en las aulas la curiosidad y la
emocion; la infinidad de estrategias de gamificacion permiten que el docente pueda utilizar es
variada con la finalidad de que sus clases se vuelvan mas interesantes para los estudiantes. Asi
como lo menciona Malvido (2019), que la “aplicacion de la gamificacion como estrategia
educativa se utilizan una serie de técnicas mecanicas y dinamicas, extrapoladas de las dindmicas
de juegos en funcién de cada una de ellas se realizaran juegos que dan respuesta a diferentes
estrategias de gamificacion” (p. 11). De esta manera, se puede decir que es muy importante que
los docentes se encuentren en constante aprendizaje, de nuevas estrategias con las cuales pueden
facilitar su trabajo y a su vez hacer que los estudiantes se sientan motivados por aprender nuevas
Ccosas.
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La gamificacion aporta grandes beneficios los cuales, permiten crear mayor compromiso en los
estudiantes haciendo que sean capaces de poder generar su propio aprendizaje, mediante la
aplicacion de juegos gamificados que se adaptan a cada una de las necesidades de los estudiantes.
De acuerdo con Gonzales & Mora (2014):

El centro de atencion lo constituye la gamificacion en educacion, dada la importancia que
estan adquiriendo los beneficios que aporta un disefio curricular basado en los principios
de la gamificacion, ayudando a mantener el interés de los alumnos y evitando que el
proceso de ensefianza-aprendizaje se convierta en algo aburrido o sin interés para ellos,
disminuyendo el numero de abandonos y la falta de compromiso en el proceso de
ensefianza, favoreciendo la adquisicion de competencias. (p. 3)

Por lo tanto, es necesario que el docente investigue, busque, cree o utilice herramientas que se
adapten a las necesidades de los estudiantes, de esta manera incrementara el interés de los
estudiantes por conocer y explorar nuevas cosas, esto les permitira desenvolverse de la mejor
manera en cualquier situacion que se les presente.

1.3.3 {Como aplicar la gamificacién en el aula?

La integracion del juego en el desarrollo de los contenidos micro-curriculares de cualquier
disciplina o asignatura debe garantizar la implicacion y motivacion de los alumnos en su
aprendizaje. De esta manera el sitio web Planeta (2015), menciona que para obtener mejores
resultados a la hora de aplicar juegos de gamificacion en el aula se debe considerar los siguientes
aspectos:

>

Definir un objetivo claro: en este punto se establecen los conocimientos o actitudes que
se pretenden alcanzar en los estudiantes al momento de ejecutar el juego. Se recomienda
establecer los objetivos en funcién del nivel de pensamiento inferior o superior que se
desea desarrollar, para el efecto se precisa el uso de la taxonomia de Bloom.

Transformar el aprendizaje de capacidades y conocimientos del juego: el docente
debe ser capaz de cambiar el proceso de aprendizaje tradicional en una propuesta lidica y
divertida

Proponer un reto especifico: tanto el docente como los estudiantes deben tener claro cual
es el objetivo del juego que se pretende lograr.

Establecer normas del juego: es necesario crear normas especificas y que sean claras
para que los estudiantes realicen las actividades de manera ordenada y prudente.

Crear un sistema de recompensas: las recompensas son fundamentales para poder
mantener motivados a los estudiantes y asi realizar de la mejor manera cada una de las
actividades.

Proponer una competicion motivante: no es necesario el enfrentamiento directo o
individual, se debe establecer una competencia sana, se puede optar por juegos
cooperativos en los que los participantes tendran la oportunidad de colaborar y aportar de
diversas maneras, para lograr la recompensa o premio final.

Establecer niveles de dificultad creciente: el funcionamiento del juego se basa en el
equilibrio entre la dificultad de un reto y la satisfaccion se obtiene al superarlo, por lo que
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conforme el alumno avanza y préctica, el nivel de dificultad debe ir en aumento para
adaptarse al dominio que ha ido adquiriendo. (p. 1)

El uso de las diferentes herramientas para gamificar el proceso de ensefianza-aprendizaje no
asegura el éxito del aprendizaje en los estudiantes, el éxito estd en el uso correcto de la
metodologia para disefiar y crear este tipo de técnica de gamificacion, la misma que debe tener un
horizonte marcado (objetivo lGdico) y mantener la motivacion e interés de los estudiantes para
aprender tras la ejecucion de esta, dentro o fuera del aula.

1.4. Herramientas de Gamificacion

En la literatura cientifica nacional e internacional se observa que varios autores como Martinez
(2017), Cérdenas (2019), Roman (2020), Morera (2020), Bercial (2020), Allende (2021), Santoyo
(2018), Dinamarca (2006) y Romero (2021) coinciden en el uso de diferentes herramientas con las
cuales han tenido éxito al momento de gamificar el aprendizaje, entre ellas se mencionan las
siguientes:

1.4.1 Kahoot

Esta plataforma digital permite a los docentes poder trasmitir conocimientos a sus estudiantes
de manera diferente integrando juegos de gamificacion para despertar el interés de los estudiantes,
en la figura 2 se puede observar su logo. Martinez (2017), menciona que:

Kahoot es una plataforma de aprendizaje mixto basado en el juego, permitiendo a los
educadores y estudiantes investigar, crear, colaborar y compartir conocimientos. Se ofrece
a los estudiantes una voz en el aula, y permite a los educadores que se dediquen y centren
sus estudiantes a través del juego y la creatividad. (p. 7)

De esta manera, se puede decir que gracias a esta plataforma se puede apoyar mediante el juego
en la adquisicion de nuevos aprendizajes, que a su vez las actividades que se realicen llegan hacer
de interés para los estudiantes. https://create.kahoot.it/auth/login este, es el enlace donde pueden
crear una cuenta y seguir con la creacién de recursos digitales.

Figura 2.

Logo de la herramienta digital Kahoot.

1.4.2 Genially

En la figura 3 se puede observar el logo, por otra parte, el material que tiene esta herramienta
tecnoldgica es variado, el docente puede elegir y adaptar el contenido que esta impartiendo de una
manera sencilla, intuitiva e innovadora. Cérdenas (2019), manifiesta que:

Genially es una herramienta para la elaboracion de contenidos que busca cambiar la
experiencia educativa. Ademas de las clasicas presentaciones, juegos, imagenes
interactivas, con Genially se pueden desarrollar libros interactivos. Es una plataforma que
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https://www.genial.ly/es

se adapta a la gran mayoria de métodos de aprendizaje e incrementa la motivacion, la
autonomia y la participacion del alumnado. (p. 3)

Esta plataforma permite la interactividad del docente con sus alumnos a través de un
Smartphone o dispositivo mavil, la gran variedad de recursos que proporciona Genially en el area
de Gamificacion permite que, de forma individual o grupal, los estudiantes sean los protagonistas
de su propio aprendizaje, manteniendo su interés y concentracion total para alcanzar el objetivo
propuesto. Para hacer uso, de esta herramienta digital solo hay que ingresar al siguiente enlace:
https://app.genial.ly/dashboard

Figura 3

Logo de la herramienta digital Genially.

genially

1.4.3 Quizizz

En la figura 4 se puede observar el logo de la herramienta digital Quizizz, esta permite evaluar y
reforzar los aprendizajes de los estudiantes, en la elaboracidon de los cuestionarios los docentes
tienen a disposicion una gran variedad de opciones como preguntas de seleccién, de completar de
observar imagenes y entre otras. Roman (2020), menciona que “esta plataforma resulta util para
evaluar a los estudiantes a través de cuestionarios personalizables, que se pueden crear desde cero
0 con preguntas ya existentes en la herramienta” (p. 8). De tal manera, se puede decir que, el
docente al usar esta herramienta tecnoldgica obtendra buenos resultados en sus estudiantes y a su
vez facilitard su manera de trasmitir conocimientos a sus estudiantes. Para hacer uso de esta
herramienta, hay que ingresar al siguiente enlace: http://bitly.ws/g7RX

Figura 4

Logo de la herramienta digital Quizizz.

1.4.4 Socrative

Con esta herramienta, permite a los docentes evaluar a los estudiantes en tiempo real
permitiendo identificar las falencias del aprendizaje, para que el docente pueda reforzarlo,
realizando otras actividades y asi el estudiante no se quede con lagunas, en la figura 5, se puede
observar el logo de esta herramienta. Educacion 3.0 (2020) menciona:

Con acceso diferenciado para alumnos y profesores, permite la creacién de cuestionarios
que los estudiantes responden en tiempo real desde sus mdviles. Luego, dispone de
rankings de resultados que pueden emplearse como forma de evaluacion. Es gratuita
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siempre y cuando el nimero de estudiantes maximo sea 50, y ofrece planes premium que
aportan un contenido méas amplio. (p. 3)

De esta manera, se puede decir que los docentes podran satisfacer las necesidades de los
estudiantes y a su vez mejorar la calidad de la educacion, ya que esta herramienta es muy facil de
usarla, para poder adaptar todos los contenidos que se vayan a llevar a cabo. Para iniciar sesion
ingrese a: https://b.socrative.com/login/teacher/

Figura 5

Logo de la herramienta digital Socrative.

. -:;’ ) ¢
fsocrative
q{ e
'\.' J

1.4.5 Super Teacher Tools

Con esta herramienta el docente puede hacer que la clase sea mas interactiva entre los
estudiantes, ya que se puede realizar algunos juegos como: concursos, creacion de grupos, ruletas,
crondmetros y entre otros, los cuales el estudiante puede usar y aprender, en la figura 6, se puede
observar el logo de esta herramienta. Educacion 3.0 (2020) manifiesta que esta herramienta:

Propone multiples actividades para realizar en el aula con formatos originales de
programas de television como ‘;Quién quiere ser millonario?’ o ‘Jeopardy Style’. También
incluye otras herramientas como un reloj con cuenta atras que puede ser util a la hora de
mostrar el tiempo en un examen o unos dados para jugar a diferentes juegos. (p. 2)

Es por eso, que es necesario que las actividades o teméticas deben estar bien claras para los
estudiantes, de esta manera resulta mas facil que el docente pueda ejecutar cada uno de los juegos.
Para hacer uso de esta herramienta, inicie sesion en: https://www.superteachertools.us/portal/

Figura 6

Logo de la herramienta digital Super Teacher Tools.
1.4.6. Brainscape

Esta plataforma dispone de diversas secciones, para que los docentes puedan elegir a su gusto
en relaciono a las necesidades que presenten cada uno de sus estudiantes, ya que le permite
buscar, crear y compartir sus propios juegos realizados, en la figura 7, se puede observar el logo
de esta herramienta. “Educacion 3.0” (2020) menciona que:

27



Brainscape es una de las plataformas con mayor cantidad y variedad de tarjetas digitales
para la ensefianza que existen, y en ella encontramos todo tipo de materiales sobre los
temas mas variopintos. Tan sencillo como descargar la app (disponible en iOSy en
Android) y bucear entre los temas disponibles, muchos de ellos en espafiol. (p. 2)

De igual manera, se puede entender que es de facil acceso, se lo puede utilizar en cualquier
pagina de los diferentes navegadores, asi como también esté disponible para iOS y en Android y
el uso del publico en general. Para hacer uso de esta herramienta, inicie sesion en:
http://bitly.ws/g7S4

Figura 7

Logo de la herramienta digital Brainscape.
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1.4.7 Trivinet

Brainscape

La manera como se trabaja con esta herramienta tecnoldgica es como un juego donde a través
de la realizacion de preguntas, por parte del docente, los estudiantes participan activamente
adquiriendo nuevos conocimientos, en la figura 8, se puede observar el logo de esta herramienta.
Morera (2020) establece que:

Trivinet es un juego de trivial online gratuito donde puedes jugar gratis al popular juego
del trivial, que constituye un interesante recurso didactico colaborativo basado en la
gamificacion. La web ha sido disefiada para poder ser usada desde el navegador de
cualquier dispositivo (moviles, tables y ordenadores). (p. 26)

Esta plataforma resulta ser muy eficiente, para lograr adquirir conocimientos, asi como también
facilita el trabajo colaborativo e interactivo de todos los que participan en este juego de
gamificacion. Para hacer uso de esta herramienta, inicie sesion en: http://bitly.ws/g7Sa

Figura 8

Logo de la herramienta digital Trivenet.

1.6.8 Classcraft

Al usar la plataforma de Classcraft dentro de las aulas se generard un ambiente agradable y
motivador para que el estudiante poder trabajar de la mejor manera, ya que lo conectara
rapidamente con el tema que se esté trabajando mediante juegos de gamificacion, ayudando a
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fortalecer su aprendizaje, en la figura 9, se puede observar el logo de esta herramienta. Classcraft
(2021), en su plataforma menciona que “Ayuda a animar a los alumnos académicamente con un
ecosistema de herramientas integradas que fomentan un compromiso méas profundo. jLleva a los
alumnos en busca de conocimiento y observa como se involucran en su propio éxito!” (p.1). Es
por eso, que esta plataforma representa quizas el ejemplo méas cercano a los videojuegos el cual
satisface, las necesidades de cada estudiante para poder desarrollar sus aprendizajes al maximo.
Para hacer uso de esta herramienta, inicie sesion en: https://accounts.classcraft.com/signup/role

Figura 9

M Classcraft

1.7.9 @MyClassGame

Se trata de una herramienta, la cual se la puede adaptar a cuél quier nivel y asignatura es de
facil acceso y uso tanto para el docente como el estudiante, dentro de sus labores académicas y de
entretenimiento, en la figura 10, se puede observar el logo de esta herramienta. Educacion 3.0
(2020) menciona que “Es una plataforma web cuyo objetivo principal es ayudar a que cualquier
docente se anime a utilizar metodologias como Aprendizaje Basado en Proyectos, Aprendizaje
Cooperativo y Metodologia Agile utilizando estrategias de Gamificacion para enganchar y
motivar al alumnado” (p. 3). De esta manera, se puede decir que permite al estudiante desarrollar
una variedad de habilidades con la ayuda de los diferentes tipos de aprendizaje que se los pueda
utilizar. Para hacer uso de esta herramienta, inicie sesion en: https://www.myclassgame.es/

Figura 10

Logo de la herramienta digital @MyClassGame.

MyClass

1.8.10. Minecraft: Education Edition

Esta plataforma tiene la habilidad de enganchar al estudiante, ya que gracias a los videojuegos
que el docente puede adaptar a la asignatura de su clase puede generar y construir aprendizajes
significativos, en la figura 11, se puede observar el logo de esta herramienta. Educacion 3.0
(2020), menciona que “Minecraft: Education Edition es un ejemplo de como los videojuegos
pueden tener su espacio en las clases para ensefiar todo tipo de temas, segun los recursos que
queramos utilizar” (p. 3). Sin embargo, si existe la posibilidad de no poder usarlo correctamente la
plataforma ofrece un video tutorial de como utilizarlo y asi tanto el docente como el estudiante lo
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aproveche al maximo ya que es en su mayor parte gratuito. Ingresar al siguiente enlace para hacer
uso de esta herramienta: http://bitly.ws/g7Sd

Figura 11

Logo de la herramienta digital Minecraft: Education Edition.
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1.4.11. ClassDojo

En la figura 12, se puede observar el logo de esta herramienta, por otra parte, esta genera en
gran medida la motivacion de los estudiantes logrando potenciar el aprendizaje y el conocimiento
de nuevas cosas mediante la participacion y colaboracion en esta herramienta. Oses (2017)
menciona que:

En su mas basica funcion, sirve para otorgar a los alumnos puntos (positivos o negativos)
por una serie de comportamientos que podemos configurar previamente. Es ideal para
evaluar de una forma objetiva el porcentaje dentro de los criterios de calificacion referidos
al comportamiento, actitud, o como queramos llamarlo. (p. 5)

Se puede decir, que gracias a las actividades educativas que se desarrollan mediante el juego a
los estudiantes, se les es mas llamativo e interesante participar para poder completar cada una de
las misiones y asi obtener puntos. Para iniciar sesién, ingrese al siguiente enlace:
https://www.classdojo.com/es-es/?redirect=true

Figura 12

Logo de la herramienta digital ClassDojo.

1.4.12. The World Peace Game

La herramienta digital “The World Peace Game” es una iniciativa creada para ensefiar a los
nifios a través de un involucramiento real acerca de problematicas de distintos niveles, en la figura
13, se puede observar el logo de esta herramienta, en el sitio web “Educacion 3.0” (2020), que
este juego permitira la resolucion de ciertos problemas que tengan que ver con la crisis social,
econdmica, ambiental y entre otros que pueden suceder de manera inminente. Por lo tanto, este
juego permite a los estudiantes velar por el bienestar de manera global, dando lugar de esta
manera al entendimiento y conocimientos de diferentes alternativas la cuales pueden utilizar para
mantener un ambiente o sociedad mucho mas ordenada y responsable frente a cada una de las
acciones y consecuencias de cada persona. Para conocer mas de como funciona, dirijase a:
http://bitly.ws/g7Se
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Figura 13

Logo de la herramienta digital The World Peace Game.
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1.4.13. Ta-tum

Se trata de una plataforma para fomentar la lectura en los estudiantes, en la figura 14, se puede
observar el logo de esta herramienta, en la pagina web “Educacion 3.0” (2020), menciona que es
disponible para iOS, Android y Chrome, también menciona que este juego propone acercar a los
estudiantes generar habitos de lectura, este juego esta conformado por seis detectives que guiaran
a los alumnos hasta convertirse en investigadores literario, tendran acceso a una biblioteca con
multitud de titulos y podran personalizar e interactuar con los diferentes libros que ofrece en
forma de retos los cuales deberan superarlo de manera individual o en equipos para conseguir
puntos y estrellas que daran cuenta de su pericia como detectives literarios ademas, Ta-tum ofrece
la posibilidad de que los docentes incorporen nuevas lecturas en cada uno de los retos. Ingresar al
siguiente enlace para iniciar sesion: https://ta-tum.com/#welcome

Figura 14

Logo de la herramienta digital Ta-tum.

1.4.14. Ciencia divertido Quiz Juego

En la figura 15, se puede observar el logo de esta herramienta digital. En la pagina web
“Educacion 3.0” (2020), manifiesta que este juego reline una serie de preguntas, casi similar como
una prueba, el cual esta relacionado con la ciencia y a su vez estan las preguntas adaptadas a
distintos niveles de dificultad, es decir cada una de las cuestiones, ofrece cuatro respuestas
posibles, siendo una de ellas la correcta, por lo que cada vez que se acierta se suman puntos en el
perfil del estudiante, motivando asi su aprendizaje. Es importante, que el docente pueda adaptar
correctamente los contenidos con los cuales va a trabajar para que el estudiante pueda entender de
una mejor forma cada una de las tematicas de a la o las asignaturas. Para poder descargar esta
aplicacion vaya a: http://bitly.ws/g7Sg
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Figura 15

Logo de la herramienta digital
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1.4.15. LearningApps.org

En la figura 16, se puede observar el logo de esta herramienta digital. Dentro de la pagina web
Espacio pedagogico (2019), manifiesta que LearningApps.org es una aplicacion, la cual esta
creada para apoyar y mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje que imparten los docentes
con pequefios modulos interactivos, el cual también se pueden generar un gran numero de
actividades las cuales llamaran la atencion de los estudiantes, para poder mejorar sus
conocimientos de forma individual o cooperativa. De esta manera, esta aplicacion facilita el
trabajo del docente haciendo que se creativo y a su vez muy llamativo para que los estudiantes
puedan captar de mejor manera los diferentes aprendizajes. Este es el enlace para poder iniciar
sesion: https://learningapps.org/login.php?r=4

Figura 16

Logo de la herramienta digital LearningApps.org.

-

Learning
Apps.org

(8-

1.4.16. Cerebriti

En la figura 17 se puede observar el logo de la herramienta Cerebriti, por otra parte, se puede
decir que tiene muchos beneficios y aportes al proceso de mejorar el aprendizaje de los
estudiantes ya que permite que los alumnos creen sus propios juegos educativos, asi como se
menciona en la pagina “Educacion 3.0” (2020), Cerebriti basa su método didactico en dos
caracteristicas clave, por un lado, la gamificacion de los contenidos, ya que la plataforma incluye
elementos como retos, rankings y méritos para aumentar la motivacion del alumno, y por otro
lado, permite la co-creacion como elemento fundamental, puesto que el estudiante pasa de
‘consumir’ contenidos a producir sus propios juegos para reforzar o aumentar sus conocimientos
de las diferentes asignaturas. Es por eso, que es muy importante que el docente busque los
mecanismos 0 técnicas necesarias para que el estudiante puede manejar correctamente esta
herramienta digital, la cual le ayuda mucho en la adquisicion de nuevos conocimientos. Para hacer
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uso de esta herramienta es  necesario  ingresar  al siguiente  enlace:
https://www.cerebriti.com/editar-juego/nuevo/

Figura 17

Logo de la herramienta digital Cerebriti.
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1.4.17. Educaplay

En la figura 18 se puede observar el logo de esta herramienta digital, por otra parte, Educaplay
cuenta con multiples actividades como; crucigramas, sopas de letras, adivinanzas y entre otras, en
las que el docente puede utilizar, ya sean, recursos que se encuentran elaborados por otros
usuarios o incluso pueden crear su propio material. De esta manera ATE (2011), menciona que:

Educaplay es una plataforma para la creaciéon de actividades educativas multimedia. Ha
sido desarrollada por adroformacion.com como una aportacion para la comunidad
educativa y actualmente estd en fase beta, pero ofrece multiples posibilidades. Permite
crear de forma muy sencilla las actividades con un resultado atractivo y profesional. (p. 9)

De esta manera, se pude decir que algunos de los beneficios que ofrece esta herramienta es que
es facil de usar, es gratis, permite descargar recursos y entre otros, permitiendo a los usuarios
ensefiar y aprender divirtiéndose, para hacer uso de esta herramienta digital, iniciar sesién en el
siguiente enlace; https://es.educaplay.com/usuario/2916853-inicio/

Figura 18

Logo de la herramienta digital educaplay.

educaplay

1.4.18. TOMi digital

En la figura 19 se puede observar el logo de TOMi digital, esta herramienta es una de las que
permite a los educadores crear clases, ya sea haciendo usos de imagenes, textos, videos y diversas
actividades las cuales las pueden realizar a tiempo real. De esta manera TOMi.digital (2020), da a
conocer algunas caracteristicas de esta herramienta digital como:

v' TOMIi Digital es una plataforma para maestros con miles de clases listas para presentar,
con altos estandares de calidad.

v' En TOMi Digital los maestros no solo pueden acceder a los miles de clases listas, sino que
pueden crear las suyas desde cero con el banco de recursos ahi incluido o propios.
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v Permite crear contenido interactivo para fomentar la participacion de los estudiantes con
preguntas de seleccion multiple, sopa de letras, falso / verdadero, ordenar palabras,
relacionar y/o asociar parejas, completa la frase.

v Llevar todos estos contenidos dindmicos a los dispositivos de los estudiantes con o sin
internet en el aula de clase. Conoce mas sobre TOMi Play. (p. 1)

Otras de los beneficios que tiene esta herramienta digital es que permite hacer uso de otras
actividades que se encentra realizadas por otros usuarios, lo que beneficia al docente para poderlo
utilizar en sus clases, para ello iniciar sesién en el siguiente enlace: http://bitly.ws/gikG

Figura 19
Logo de la herramienta digital TOMi.digital.
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1.4.19. WordWwall

En la figura 20 se puede observar el logo de la herramienta digital Worwall, esta permite a los
educadores crear diversas actividades como: cuestionarios, juegos de concurso, crucigramas, sopa
de letras y entre otras actividades que permiten tener una clase mas dinamica donde los
estudiantes pueden interactuar con mayor motivacion. En el sitio web “Innovacion y desarrollo
docente” (2021), menciona que “Wordwall es una herramienta para crear actividades de forma
muy sencilla y atractiva. Puede usarse para crear actividades tanto interactivas como imprimibles.
Una vez creada la actividad se puede editar muy facilmente” (p. 6). De tal manera se puede decir
que cada una de las actividades se las pude reproducir en cualquier dispositivo con conexion a
internet o incluso pueden imprimir para tener otro tipo de interaccion, es necesario ingresar al
siguiente enlace para hacer uso de esta herramienta digital https://wordwall.net/es/account/login

Figura 20

Logo de la herramienta digital Wordwall.
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1.4.20. Codigo Qr

En la figura 21 se puede observar el logo del codigo Qr, la generacion de estos codigos es que
permiten guardar a sea un texto en Word, un video, la clave del wifi, un nimero de teléfono y
entre otros. Es asi como, Bercial (2020), manifiesta que los cddigos Qr “permiten acceder a una
pagina web o descargar una aplicacion de la tienda de aplicaciones compatible con nuestro
smartphone con tan solo escanear el codigo con la cdmara del terminal” (p. 8). Para poder hacer
uso de estos codigos es necesario hacerlo desde un teléfono mdvil o incluso pueden descargar
aplicaciones con esta funcidén para poder dar lectura de los cddigos, para hacer uso de esta
herramienta digital, iniciar sesion en el siguiente enlace: https://es.qr-code-generator.com/
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Figura 21

Logo de la herramienta digital Codigo Qr.

1.4.21. Mentimeter

En la figura 22 se puede observar el logo de esta herramienta digital, por otra parte, Mentimeter
es de facil uso, se puede crear presentaciones divertidas para poder interactuar con la audiencia a
tiempo real, esta herramienta cuanta con una version de gratuita y otra de pago. De esta manera,
Allende (2021), afirma que “Mentimeter es un software para realizar presentaciones interactivas
donde la audiencia participa en directo, esta plataforma de presentaciones es facil de usar” (p.10).
Los participantes pueden hacerlo desde su teléfono mdévil o computador y cada una de las
respuestas obtenidas las podran mirar en su pantalla a tiempo real, para hacer uso de esta
herramienta digital, ingre al siguiente enlace: https://www.mentimeter.com/login

Figura 22

Logo de la herramienta digital educaplay.
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1.4.22. Sway

En la figura 23 se puede observar el logo de la herramienta Sway, esta herramienta digital
permite realizar presentaciones y para ello no es necesario dedicar mucho tiempo, ya que, el
disefio integrado que tiene se encarga de que cada uno de los textos, imagenes y videos tengan un
disefio apropiado. Microsoft (2021), da a conocer lo que se puede hacer “sea un informe, una
presentacion, un boletin, una historia personal, un album de fotografias o un informe de viaje
visual, no hay practicamente ningun limite en cdmo puede expresar su creatividad con Sway” (p.
1). Una vez que se haya terminado de hacer el trabajo lo podra compartir con cualquier usuario de
Microsoft ya sea (Hotmail, Live o Outlook.com y para iniciar sesién, ingresar al siguiente enlace:
http://bitly.ws/gimT

Figura 23

Logo de la herramienta digital educaplay.
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1.4.23. Emaze

En la figura 24 se puede observar el logo de la herramienta digital Emaze, esta permite realizar
excelentes presentaciones en cuestion de minutos la mayoria de sus excelentes disefios es que
incorpora algunos formatos como video, zoom y en 3D. En el sitio web “Recurso TIC” (2021),
manifiesta que “permite crear presentaciones dindmicas de manera clara y sencilla. Posee una
gran diversidad de plantillas predefinidas que facilitan la edicion y personalizacion de la
informacidn, permitiendo incorporar graficos, imagenes, texto y otros recursos de apoyo” (p. 3).
De esta manera, el docente pude presentar informacion de los contenidos a tratar de una forma
mas llamativa gracias a los diferentes disefios que ofrece, para ello es necesario registrarse en el
siguiente enlace para hacer uso de esta: https://www.emaze.com/es/login/

Figura 24

Logo de la herramienta digital Emaze.
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1.4.24. Visme

En la figura 25 se puede observar el logo de la herramienta digital Visme, esta permite a los
usuarios presentar cualquier informacidn, ademas permite la edicién de imagenes para infografia y redes
sociales en cuestion de minutos ofreciendo un trabajo de calidad. De esta manera Santoyo (2018) menciona
que:

Visme es una de las opciones de software de presentacion mas completas disponibles en
linea. Hacer presentaciones profesionales es féacil y directo, ya que casi todo se puede
personalizar o0 mover. Sin embargo, eso no es todo lo que Visme puede hacer; también
ofrece un editor de iméagenes para infografias y redes sociales. (p. 9)

Es por ello, que esta herramienta digital permite a los docentes crear contenido mas atractivo
con facilidad ya sea pancartas, informes, diapositivas y entre otras. Para hacer uso y crear
contenido en esta herramienta digital, ingresar al siguiente enlace:
https://dashboard.visme.co/v2/login

Figura 25

Logo de la herramienta digital visme.
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1.4.25. Power Point Office 365

En la figura 26 se puede observar el logo de Power Point Office 365, en esta herramienta digital,
se puede realizar diferentes actividades aun sin tener conexion a internet, ya que con solo tener
descargado en el pc, mévil o tableta tanto el docente como el estudiante podran trabajar de la
mejor manera. De esta manera Dinamarca (2006), menciona que “El software PowerPoint permite
el desarrollo de presentaciones audiovisuales, a través del uso de maltiples herramientas, mediante
las cuales es posible modificar practicamente todos los componentes de una presentacion,
incluyendo animaciones, imagenes, videos, transiciones y sonidos” (p. 10). De tal manera, es muy
importante que el docente pueda manejar y conocer cada una de las funciones para poder crear
diferentes actividades que Ilamen la atencion de los estudiantes y a su vez favorezca en gran
medida el proceso de ensefianza aprendizaje. Para hacer uso de esta herramienta es necesario
descargar e instalar en el pc, mdvil o tablets.

Figura 26

Logo de la herramienta digital Power Point Office 365.

1.4. 26. Formulario de Google

En la figura 27 se puede observar el logo del formulario de Google, el cual permite a los
usuarios realizar formulario de pagos, encuestas, para recopilar informacion, evaluar aprendizajes.
Romero (2021), manifiesta que “se trata de una herramienta completamente online, y permite
crear una estructura de preguntas completamente personalizable” (p. 9). EI manejo de esta
herramienta es muy facil tiene a disposicion varias opciones como de seleccion, preguntas
abiertas, emparejar y entre otras. Para hacer uso de esta herramienta digital, es necesario tener una
cuenta Gmail, la cual le permitira al docente crear los formularios, para ello iniciar sesion en el
siguiente enlace: https://microsoft-365.softonic.com/

Figura 27

Logo de la herramienta digital de formularios de Google.
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CAPITULO II: MATERIALES Y METODOS
2.1. Tipos de Investigacion

La siguiente investigacion presenta un tipo de investigacion cuantitativa, porque se puede
comprobar los datos obtenidos por medio de la estadistica. Asi como lo menciona Posso (2015),
“se caracteriza por utilizar informacion esencialmente de tipo cuantitativo (por ejemplo: la edad,
el sexo, la escolaridad) o también utiliza informacion que serd cuantificada en la etapa de
procesamiento y analisis de la informacién” (pag. 30). Es decir que las investigaciones
cuantitativas estan basadas en los diferentes anlisis estadisticos los cuales permitiran realizar las
diferentes hipotesis y teorias de los datos obtenidos.

Ademas, esta investigacion estad dentro del marco de estudio descriptivo, ya que se realizan
diferentes analisis de manera detallada, de toda la informacion que se ha recolectado para llevar a
cabo este proyecto. Posso (2015), menciona que la investigacion descriptiva “permite decir como
es o se manifiesta el objeto, fendbmeno o problema motivo de estudio; son investigaciones o
estudios que buscan especificar y/o particularizar las propiedades importantes de personas,
grupos, comunidades o cualquier otro fendmeno que sea sometido a analisis” (pag. 15). Este autor
también da a entender que, este estudio es muy utilizado en el campo de educacion con el fin de
recoger y analizar la informacion obtenida por medio de las variables mas no de las personas que
han sido encuestadas.

Es asi como, esta investigacion se centra en estos tipos de investigacién, sin embargo, hay que
mencionar también que esta investigacion es no aleatoria ya que se fue directamente a la seleccién
de los encuestados en este caso a 17 docentes que se encuentran impartiendo clases en la unidad
educativa “Monte Olivo”

2.2 Métodos, técnicas e instrumentos de investigacion
2.2.1 Métodos generales
a) Inductivo

Este método se aplica en la medida en que se ha partido el andlisis de algunos elementos
particulares los cuales estan relacionados con los modelos de competencias digitales, para que de
esta manera se pueda llegar a las conclusiones generales de este trabajo, asi como también el
desarrollo de una capacitacion a los docentes de la institucion educativa seleccionada, sobre el
fortalecimiento de las competencias digitales que se plantea como propuesta.

b) Deductivo

Este método se lo ha empleado en medida que una vez analizado la informacion obtenida de
manera detallada que esta relacionada con los modelos de competencias digitales y herramientas
de gamificacion, de esta manera se llegado a concluir con una propuesta que se trata sobre una
capacitacion a todos los docentes de la “Unidad Educativa Monte Olivo” para mejorar sus
competencias digitales en cada una de sus aulas.

c) Sintético

Este método se lo ha aplicado en la medida que todo el conocimiento tedrico seleccionado para
esta investigacion como es informacion sobre los modelos de competencias digitales, informacion
sobre que implica gamificar a sus ves dar a conocer herramientas que permitan interactuar de
manera divertida con los estudiantes, esto y entre otros aspectos se ha logrado sintetizar en el
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marco tedrico para poder comprender su importancia y beneficios a la hora de utilizarlos en las
diferentes asignaturas que imparte el docente.

d) Analitico

Este método se aplica, una vez identificados todos los indicadores relacionados con las
competencias digitales que deben adquirir los docentes para que una vez identificada la
informacion se pueda comparar con las diferentes teorias existentes.

2.2.2. Técnicas de investigacion
a) Encuesta

La encuesta se aplico a 17 docentes de la Unidad Educativa “Monte Olivo” ubicada en la
parroquia Monte Olivo, esta encuesta se la realizo de manera virtual por medio de la herramienta
Forms, la cual permitié adquirir informacion necesaria para realizar el analisis de cada uno de los
resultados obtenidos.

b) Técnica documental

Se utiliz6 la técnica de documental porque se logrd obtener informacién a través de diversas
fuentes bibliograficas entre ellos; libros, revistas, articulos, tesis y algunos sitios web tedrico sobre
las competencias digitales que deben adquirir los docentes, asi como también poder sustentar y
fundamentar marco teérico de esta la investigacion la cual también esta estructurado y citado por
el formato APA séptima edicion.

2.2.3. Instrumentos de investigacion

El instrumento de investigacion en cuanto a la encuesta fue la realizacion del cuestionario de 14
preguntas para obtener y recolectar informacion referente al tema de investigacién y también este
permitird conocer el problema o necesidad que tienen los docentes para mejorar sus competencias
digitales.

2.3 Preguntas de investigacion y/o hipotesis

Las preguntas de investigacion, corresponde a cada uno de los objetivos que se han planteado y
son las siguientes: ¢Qué competencias debe dominar un profesor en mundo digital? ¢El docente
utiliza herramientas o estrategias de gamificacion para fortalecer los aprendizajes virtuales de
estudiantes? ¢El docente considera que es importante desarrollar competencias digitales segun el
marco comun INTEF para mejorar los aprendizajes de los estudiantes?

2.4 Participantes

La poblacién o universo estuvo conformada por todos los docentes de la Unidad educativa
“Monte Olivo”, con un total de 17 docentes quienes se encuentran impartiendo clases en las
diferentes asignaturas como; Ciencias Naturales, Estudios Sociales, Lengua y Literatura y
Matematicas.

2.5 Matriz de operacionalizacion de variables o0 matriz diagnostica

Para la operacionalizacion de las variables para realizar los instrumentos de investigacion, el
cual fue el desarrollo del cuestionario con los siguientes indicadores: edad, sexo, tiempo en la
institucion, afios de docencia, conocimiento de herramientas digitales, la utilizacion de la
gamificacion, conocimiento de los diferentes tipos de gamificacion, formacién de competencias
digitales en base al marco comin INTEF.
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2.6 Procedimiento y plan de andlisis de datos

El procedimiento para seguir en esta investigacion es de la siguiente manera: una vez elaborado
la encuesta, se la aplico a 17 docentes de la Unidad Educativa “Monte Olivo” de manera virtual,
mediante un enlace para que los docentes puedan acceder, esta encuesta se la realizd en la
herramienta digital Forms con 14 preguntas que permitieron el desarrollo de la investigacion.

Luego de obtener los resultados de la encuesta, se los analiz6 por medio del programa SPSS
(Statistical Package for the Social Sciences IBM SPSS 26.0), el cual, permite de manera factible
realizar un analisis estadistico para obtener mejor presion de cada uno de los resultados obtenidos
por medio de tablas y graficos.
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CAPITULO Il1: RESULTADOS Y DISCUSION
3.1 Resultados nivel de competencia digital docente

A continuacion, se presenta los resultados mas relevantes que se obtuvieron en la aplicacion del
instrumento de investigacion sobre el nivel de competencia digital que los docentes de la Unidad
Educativa “Monte Olivo” poseen.

En la Tabla 3 se puede observar que en el &rea de competencia digital sobre informacién y
alfabetizacion informacional la mayoria de las mujeres utilizan las TIC moderadamente, mientras
que todos los hombres encuestados utilizan frecuentemente, entre los aspectos relacionados sobre
esta area de competencia estan las estrategias de navegacion en internet, seleccion, organizacion y
analisis de informacion digital, conocimiento de soluciones basicas sobre el uso de dispositivos
digitales en el aula.

De esta manera se puede decir que los docentes al poder manejar adecuadamente habilidades
relacionadas en esta area facilitaran los procesos de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes.
Meneses (2017) menciona que “la alfabetizacion informacional faculta a la persona, cualquiera
que sea la actividad que realice, a buscar, evaluar, utilizar y crear informacién para lograr sus
objetivos personales, sociales, laborales y de educacion” (p. 7). Se deduce que es importante
desarrollar las competencias digitales en esta area ya que permitira a la persona identificar y
utilizar de manera reflexiva, critica y tecno-pedagdgica cada una de sus actividades. De la misma
manera Meneses (2017) menciona que, “En un mundo digital, requiere que los usuarios cuenten
con las competencias necesarias para utilizar las tecnologias de la informacion y la comunicacion
y sus aplicaciones, a fin de tener acceso a la informacion y poder crearla” (p.7). Se deduce que
hay que al contar con las suficientes competencias tecnolégicas se llegara a obtener mejores
resultados en cada una de las actividades que se lleven a cabo.

Tabla 3

Género y Promedio de la Competencia 1: Informacion y Alfabetizacion Informacional.

Utilizo Utilizo Utilizo Utilizo Muy
Recuento Poco Moderadamente Frecuentemente Frecuentemente Total
Género Femenino 1 6 4 3 14
Masculino 0 0 3 0 3
Total 1 6 7 3 17

En la tabla 4 se puede observar que los docentes entre seis a diez afios de experiencia usan
moderadamente aspectos relacionados con el éarea de comunicacion y colaboracion
especificamente con el uso de herramientas de comunicacion en linea, ya sean: videoconferencias,
chat, mensajeria instantanea entre otras que sean por medio de plataformas como: Teams, Zoom,
Skype, Hangouts, etc.

Al contar con competencias en el area de comunicacion colaboracion, los docentes ayudaran a
evolucionar los conocimientos de los estudiantes gracias a la participacion en linea o colaboracion
mediante canales digitales tomando en cuenta actitudes y comportamientos mediante la netiqueta
y la gestion de la identidad digital. En este sentido, Enriquez et al. (2017) manifiestan que “la
comunicacion antecede a la colaboracion y, por lo tanto, es la base para la construccion de redes y
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comunidades de aprendizaje” (pag. 28). Hay que tener en cuenta que al momento de generar
espacios para la participacion y colaboracion hay que conocer los diferentes escenarios virtuales
con los que se va a trabajar para obtener buenos resultados, estos deben posibilitar la creacion de
comunidades de aprendizaje o redes de colaboracion e investigacion en red.

Tabla 4

Experiencia docente y Promedio de competencia 2: Comunicacion y Colaboracion.

Utilizo Utilizo Muy
Utilizo Moderadame Utilizo Frecuentemen
Recuento Poco nte Frecuentemente te Total

Experien 1-5 afios 0 0 2 0 2
cia 11-15aflos 0 0 2 0 2
Docente 2125 afi0s 0 4 0 0 4
26-30 afnos 1 0 0 0 1
31-35 afios 1 0 0 0 1
6-10 afos 0 3 2 2 7
Total 2 7 6 2 17

En la tabla 5, se puede apreciar que los docentes que se encuentran en la edad de veinticuatro a
cuarenta y tres afios utilizan moderadamente aspectos relacionados con la creacion de contenido
digital como: herramientas para la creacion de presentaciones en: Prezi, Emaze, Sway, entre otros;
herramientas para crear podcast con: grabaciones de voz, SoundCloud, Audacy entre otros;
herramientas para crear realidad aumentada, herramientas para crear videos didacticos
interactivos, realizar evaluaciones en linea, crear mapas conceptuales, lineas de tiempo y
herramientas de gamificacion; mientras que todos los docentes que se encuentran en la edad de
cuarenta cuatro a cincuenta y cuatro afios utilizan poco los aspectos mencionados.

Es necesario que docente tenga habilidades basicas para la creaciéon de diferentes contenidos
digitales apoyandose en las diversas herramientas existentes en la red respetando los derechos de
autor segun el material que se vaya a usar. De esta manera Castillejos (2019) menciona que “en lo
que se refiere a la produccion de contenidos, implica el desarrollo de materiales, la integracion y
reelaboracion de contenidos digitales, derechos de autor y manejo de licencias, asi como aspectos
de programacién” (p. 23). Cada uno de los recursos que se utilicen, sean estos materiales
musicales, imagenes, videos y entre otro recurso es necesario revisar el licenciamiento que tienen,
y si los docentes crean o programan contenidos digitales se debe considerar varios aspectos del
disefio visual o grafico, disefio instruccional y factores claves relacionados con los aspectos del
contexto al cual van a ser dirigidos.
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Tabla5

Edad y Promedio Competencia 3: Creacion de Contenido Digital.

Utilizo
Nunca Utilizo Moderadamen Utilizo Utilizo Muy
Recuento Utilizo  Poco te Frecuentemente Frecuentemente  Total
Edad 24-43 1 2 5 2 1 11
44-54 0 5 0 0 0 )
5-74 0 1 0 0 0 1
Total 1 8 5 2 1 17

En la tabla 6 se observa que de acuerdo a la formacion académica que tienen los docentes se
puede decir que utilizan moderadamente aspectos relacionados con el area de resolucion de
problemas como: herramientas para recuperar archivos: eliminados, inaccesibles con errores de
formato, asi como también configuracion bésica de dispositivos digitales, conectividad a la red o
incluso combinar la tecnologia digital y no digital para solucionar problemas del proceso de
ensefianza- aprendizaje y el continua seguimiento de entornos virtuales para actualizar
continuamente su competencia digital.

El area de resolucion de problemas implica que el docente debe identificar las necesidades de
los estudiantes para poder seleccionar los recursos digitales, la toma de decisiones a la hora de
elegir una herramienta digital apropiada para resolver problemas técnicos implica tener un
conocimiento técnico, tecnoldgico, pedagdgico y metodoldgico. Lévano et al. (2019) menciona
que, “los avances tecnoldgicos y con su continuo desarrollo, por lo que se ve obligada a adaptarse;
con lo cual todo aquel participe que se oriente a este mundo deber4 manejar los codigos cada vez
mas complejos pero muy necesarios” (p. 571). De esta manera es necesario que también exista la
innovacion y uso de la tecnologia digital de forma creativa para poder obtener mejores resultados
en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Tabla 6

Formacion Académica y Promedio Competencia 4: Resolucion de problemas.

Utilizo Utilizo Utilizo

Recuento Poco Moderadamente  Frecuentemente  Total
Formacion Maestria 0 2 0 2
Académica Postdoctorado 0 1 0 1

Técnico o, 0 5 5 4

Tecnologia

Tercer Nivel 3 4 3 10
Total 3 9 5 17
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En la tabla 7, se evidencia la competencia digital en relacion con la estabilidad laboral; es decir
docentes con nombramiento 13, siete de ellos utilizan poco las diferentes herramientas
tecnoldgicas, cinco utilizan moderadamente y uno utiliza frecuentemente, mientras que los cuatro
docentes que trabajan ocasionalmente cada uno de ellos se encuentran uno en cada indicador. De
manera general la mayoria de los docentes utilizan pocos aspectos relacionados con la identidad
digital, las netiquetas, herramientas de visibilidad investigativa, los derechos de autor licencias de
usos en internet, proteccion con antivirus, las medidas de ahorro energético y reciclaje de equipos.

En esta area de seguridad es necesario que el docente conozca y maneje cada uno de los
términos, los cuales permitirdn que las diferentes actividades que se realicen tengan pleno
conocimiento de la seguridad de los datos e informacion. Asi mismo Castillejos et al. (2016),
mencionan que:

La competencia vinculada con la seguridad promueve la proteccién de los dispositivos, es
decir, ser consciente de los riesgos y las amenazas que surgen en la Red; por ejemplo,
virus, programa maligno, spam, programas que restringen el acceso a determinadas partes
o archivos del sistema infectado y cuyo propdsito es bloquear el uso del dispositivo o parte
de la informacidn, asi como los phishing o ataques que buscan engafiar a los usuarios con
falsos correos electronicos o paginas web. (p.10)

De esta manera, se puede afirmar que, al obtener competencias en el area de seguridad, el
docente podra obtener proteccion de los diferentes riesgos 0 amenazas que le puedan ocasionar a
su dispositivo digital o datos personales.

Tabla 7

Relacion Laboral con Promedio Competencia 5: Seguridad.

Utilizo Utilizo Utilizo Muy

Utilizo Moderadame Frecuentemen Frecuentem
Recuento Poco nte te ente Total
Relacion Nombramiento 7 5 1 0 13
Laboral  Qcasional 1 1 1 1 4
Total 8 6 2 1 17

En la figura 28 se puede observar que, el uso de algunas herramientas de gamificacion como:
@MyClassGame, Genially, Kahoot, Quizizz y Wordwall son las que los docentes conocen, sin
embargo, en el uso de estas herramientas se puede observar que existe un mayor uso con la
herramienta digital Quizizz.

Es importante destacar que los usos de diversas herramientas de gamificacion permiten que los
docentes dinamicen el proceso de ensefianza-aprendizaje, la seleccion de estas aplicaciones
digitales debe ser efectiva de manera que cubran cada una de las necesidades formativas de los
estudiantes. De Puy y Miguelena (2017) mencionan que “una aplicacion correcta de los principios
de los videojuegos tendrd un gran impacto en muchos campos ademas del nacer de nuevas
tecnologias que se combinaran con estas técnicas” (p. 2). Por ello, al implementar el uso y
aplicacion con diversas herramientas de gamificacion los estudiantes tienden a prestar mas
atencion a las clases y asi mejorar sus conocimientos y actitudes.
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Figura 28

Frecuencia en la utilizacion de herramientas de Gamificacion en el area de Creacion de
Contenido Digital.
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En la figura 29, se puede observar que, en cuanto a su percepcion sobre su nivel de
competencia digital, el género femenino sefiala que tienen un dominio moderado, mientras que el
género masculino considera que tienen un dominio muy bueno.

El mejoramiento de competencias digitales de los docentes permite adaptarse y optar por
nuevas estrategias, métodos y técnicas que faciliten la ensefianza de los diferentes contenidos de
las asignaturas. Sanchez et al. (2019) menciona que “las habilidades digitales al asumirlas como
facilitadores esenciales cuyo rango de accion se requiere en labores que precisen del desarrollo e
implementaciéon de herramientas digitales segin los requerimientos del entorno en el cual con
solicitos” (p. 57). Para el efecto, se requiere un conocimiento y habilidades digitales para utilizar
los diversos materiales y recursos digitales que innoven el proceso educativo.

Figura 29

Valoracion personal sobre su competencia digital por género.
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Nota:
Enviar al siguiente enlace su trabajo, ubicar en
la carpeta “TEMA 3" con su nombre y apellido

(Ejemplo: Garzén_Jadira): hitp://bitly ws/gbRl '
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claves de la gamificacion a fin

de motivar el aprendizaje de los
estudiantes.
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l@ Se dara a conocer el uso de las
siguientes herramientas:
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Se realizara una evaluacién del tema tratado.
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—» Ingresar al siguiente enlace:

- https://wordwall.net/play/20712/213/467
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ealizar una activad o presentacion
en cualquier herramienta que se ha
presentado.

-»
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Nota:
Enviar al siguiente enlace su trabajo, ubicar en

la carpeta “TEMA 4" con su nombre y apellido
(Ejemplo: Garzén_Jadira): htip://bitly.ws/gbFl
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la carpeta “TEMA 5" con su nombre y apellido
{(Ejemplo: Garzén_Jadira): hitp://bith.ws/qbFEl
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Ejecucidn de la propuesta

La capacitacion se la realizo en una semana desde el dia 13 de septiembre hasta el dia 17 del
mismo mes del afio 2021, gracias a la elaboracion de una planificacion se logré organizar cada
una de las tematicas que se abordaron cada dia y a su vez sirvié como guia para los docentes,
quienes tenian la oportunidad de observar cuales eran los contenidos a tratar para que pudiesen
realizar sus consultas o dudas referente a los temas que se tenia preparado, de esta manera se logré
obtener una mejor experiencia durante todo el tiempo que se llevo a cabo la capacitacion. Por otra
parte, la capacitacion se desarrollé con la participacion responsable de los docentes, lo cual
permitio no tener interrupciones en el desarrollo de las diferentes actividades, ademas los recursos
digitales proporcionados a cada uno de los docentes permitieron desarrollar de forma satisfactoria
la capacitacion.

La experiencia como capacitadora fue verdaderamente increible, antes de empezar con el curso
estaba muy emocionada e inspirada, pues la institucion que elegi para realizar mi trabajo de
investigacion fue el lugar donde curse toda mi etapa del colegio con el apoyo incondicional de
todos los docentes, de tal manera, cuando realice el primer dia de capacitacion, para mi fue muy
grato volver a ver y trabajar de alguna forma con algunos de mis docentes quienes fueron también
una parte esencial en mi formacion profesional. En el transcurso de los dias de capacitacion estaba
muy satisfecha del poder ayudar a todos los docentes a mejorar de alguna forma obtener
conocimientos y habilidades en cuanto a competencias digitales para que de una u otra forma
facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje.

A continuacion, se evidencia las actividades realizadas por los docentes como trabajo asincrénico.
Figura 30

Tarea 1: Realizar una planificacion haciendo usos de recursos digitales.

Tarea 1

Reakizar una planificacion hacendo wso de recursos digitales sobre un tema

PLANIFICACION DE UNIDADES DE TIEMPO Y MEDIDA l
DATOS INFORMATIVOS
Docenie: XAVIER ERAZD
Nombre de la Institucion Educativa: UNIDAD EDUCATIVA “MONTE OLIVO™
Asignatura: MATEMATICA
Curso: 1ERO BACHILLERATO
Modalidad: VIRTUAL
Tiempo estimado: 45 MINUTOS
Objetive de aprendieaje:
Tema 1 Ohjetive que se pretende lograr Contenido Actividades

Clasificacion de | Diferenciar  los  distinios  tipos  de | Tridngulo sdsceles Um tridngulo es | hiy w superprol es/apunies 'cscolar' matemal icas/geomed

Triangulos

tridngulos, asi como conocer las
principales propiedades de sus dngulos y
ados. 2. Identificar y dibujar los puntos y
35 rectas notables de un tridngulo.
Aplicar el tecrema de Pitagoras para
reconocer tri |]I'EIJ|D\- rrc'|.|"|gu o8

isdsceles cuandao las medidas de dos de
sus lados son iguales, es decir, dos lados
son congruentes. Tridngulo Escalena Un
L1 él‘lgulﬁ &5 escaleno ouando as
medidas de sus lados son diferentes
entre s, es decir, no tiene lados
congruentes
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Figura 31

Tarea 2: Realizar una presentacion en: Sway, Emaze, Prezi, Visme, PowerPoint Office 365,
Presentaciones en Google.

Tarea 2
Realizar una presentaciéon de contenidos para su clase en una herramienta digital sea:
Sway, Emaze, Prezi, Visme, PowerPoint Office 365, Presentaciones en Google.

https://prezi.com/p/Ofjoydng3cjg/numeros-romanos/

Xavier Erazo

Las bases

Figura 32

Tarea 3: Realizacion de actividades con ayuda de: Educaplay, Tomi digital, WordWall,
LearningApp y Cddigo Qr

Tarea 3 (Emparejar pares en Wordwall)

Realizar una activad en cualquier herramienta que se ha presentado
DESARROLLO

1. Enlace para ingreso a la presentacion
https://wordwallnet/play/21816/234/313

2. Capturas de la presentacién
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Figura 33

Tarea 4: Realizacion de cualquier contenido en Genially o Nearpod.

Tarea 4
Docente: Changoluisa Fernanda
Tema: La lectura
Actividad:
O - B b e s e e # Comer sptansitn T Cramr swtesnien B M e
Cocnure compra o
2

Figura 34

Tarea 5: Realizacion de una evaluacion en: Mentimeter, Quizizz o Kahoot.

Tarea §

Realizar una evolucion o actividad en una herramienta digital sca: Mentimeter, Quizziz
o Kahoot.

(En un documento Word puede agregar ¢l enlace o capturas de pantalla y convertirlo en
pdf con su apellido y nombre)

LRI I L O L e e T

DRI
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Conclusiones

La fundamentacion teorica sobre la caracterizacion de la competencia digital permitio
evidencia la ausencia de una definicion unisona, esta es conocida como skills,
alfabetizacion en TIC, digital literacy entre otras denominaciones. Ademas, la sustentacion
teorica realizada permitio conocer los diferentes modelos y marcos de competencia digital
docente, donde su eje de atencion es el uso de las Tecnologias de Informacion y
Comunicacion de forma segura y critica en la praxis laboral del docente.

En la literatura nacional e internacional se comprobé la sugerencia que varios autores
hacen sobre el uso especifico de diferentes herramientas digitales cuyo enfoque se orienta
a promover un aprendizaje lddico, interactivo y motivacional que capta el interés de los
estudiantes para construir de forma autonoma y colaborativa su aprendizaje.

Los resultados que arrojé la encuesta aplicada para identificar las competencias digitales
de los docentes evidenciaron que a pesar de tener conocimientos y practica con algunas
herramientas digitales existe un bajo porcentaje en el area tres sobre la creacion de
contenidos digitales, ya que no poseian los suficientes conocimientos tecno-pedagdgicos
para usar y generar sus propios recursos digitales educativos.

El disefio de una propuesta formativa para capacitar a los docentes sobre la creacion de
contenidos digitales fue acertado, en la ejecucion del cuso se dio a conocer diversas
herramientas tecnoldgicas y su enfoque pedagdgico dentro de su praxis laboral. Cada una
de las tematicas que se abordaron fueron desarrolladas de forma satisfactoria gracias a la
colaboracion, compromiso y participacion de los docentes en cada una de las actividades
que se llevaron a cabo.

La capacitacion sobre nuevas herramientas tecnoldgicas permitira mejorar la productividad
personal y profesional del docente, su cualificacion se vera plasmada en la innovacion del
proceso educativo y su calidad. Sin embargo, es necesario que esta formacién sea continua
y permanente debido a los constantes y diversos avances tecnol6gicos que generan nuevos
escenarios educativos.

El uso de las diferentes herramientas digitales no augura el éxito de la educacion, el
docente debe transformar su paradigma pedagogico y metodoldgico para hacer uso critico
y reflexivo de las TIC en un contexto eminentemente social y cultural.
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Recomendaciones

La institucion educativa debe establecer un plan integral de capacitacion permanente y
continuo en donde el compromiso y responsabilidad del docente es fundamental para
alcanzar la excelencia académica. Se recomienda que la capacitacion docente se ajuste a
sus necesidades formativas a fin de disminuir la brecha digital que pueda existir en el
profesorado.

La creacion de contenidos digitales favorecera la comprension de los contenidos
tematicos, ademas los estudiantes se sentiran mas motivados e interesados por su
aprendizaje cuando la interaccion con la tecnologia es directa o de forma colaborativa. Se
debe establecer reglas para generar un ambiente de competencia sana entre pares.

Se recomienda a los docentes, que, al momento de crear contenidos digitales, es necesario
plantearse bien los objetivos y propésitos que se quieren lograr en los estudiantes, también
es necesario conocer las necesidades formativas de sus estudiantes para poder aplicar o
realizar cualquier actividad y asi favorecer su proceso de ensefianza-aprendizaje.

Se sugiere a los docentes mantenerse en constantes actualizaciones, haciendo practica y
uso de diversas herramientas digitales, para poder destacarse siempre frente a los
contenidos educativos tradicionales; con ayuda de la tecnologia podra investigar y
perfeccionar su conocimiento, el mismo que aportard con nuevas ideas para brindar una
educacion innovadora y de calidad para todos.
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Anexos

Anexo 1: Oficio para la aplicacion de la encuesta.

{r;‘*ﬁ_ UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

| 'ﬂ‘ﬂ FACULTAD DE EDUCACION, CIENCIA Y TECNOLOGIA
e DECANATO

Oficio 322-D

Ibarra, 06 de julio de 2021

Licenciado
Diego Marvaez
RECTOR DE LA UNIDAD EDUCATIVA MOMTE OLIND

De mi consideracion:

A nombre de la Facultad de Educacion, Ciencia v Tecnologia, reciba un cordial
saludo, a la vezr gue le auguro el mejor de los éxitos en las funciones que viene

desempefiando.

Me dirijo a usted con la finalidad de solicitarle de la manera mas comedida, se
brinde las facilidades necesarias, a la sefiorita Valenzuela Cuasapaz Yajaira
Waleria, estudiante de octavo nivel de la carrera de Educacion Basica, portadora
de la cédula de ciudadania 0401981501, para que obtenga informacion, aplique
instrumentos de investigacion y desarrolle el trabajo de grado con el tema:
“Gamificacion para fortalecer las competencias digitales en los docentes, de la
Linidad Educativa “Monte Clive® cantdn Bolivar, Febrero-julio 20217

Por su favorable atencian, le agradezco.

Atentamente, .
CIENCIA Y TECHICA "':"'.-, SERVICIO DEL PUEBLC
£

Mgz Raimundo Alonso Lapez Ayala
DECAMO FECYT
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Anexo 2: Encuesta que se aplico a los docentes de la Unidad Educativa “Monte Olivo”

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

Facultad de Educacion Ciencia 'y Tecnologia Carrera de Educacion Basica
Encuesta a docentes de la Unidad Educativa “Monte Olivo”

Tema: Gamificacion para fortalecer las competencias digitales en los docentes de Ciencias
Naturales EGB, de la Unidad Educativa “Monte Olivo” canton Bolivar, febrero-julio 2021".

Objetivo: Fortalecer las competencias digitales en los docentes, de la Unidad Educativa “Monte
Olivo” bajo el marco comun INTEF a través de la gamificacion.

Instrucciones:

» La encuesta es anonima para garantizar la confidencialidad de la informacion
proporcionada.

» Responda con total veracidad.
DATOS INFORMATIVOS

1. Género:
Masculino [ ] Femenino [ ]
1. Estado civil

[] [] [] [] []
Soltero (a) Casado (a) Viudo (a) Divorciado (a) Union libre
3. Edad
24-43 D 44-54 I:l 55-74 D

Datos Académicos

4. Experiencia docente (afios)

1-5 afios ] 21-25 afios L
6-10 afios [] 26-30 afios L
11-15 afos L 31-35 afios L
16-20 afios L] 36 amas L

5. Su relacion laboral con la Unidad Educativa “Monte Olivo” es:

Nombramiento |:|
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Ocasional

[l

6. ¢ Cual es su nivel de formacién académica?

L]

Técnico o Tecnologia PhD
Tercer Nivel D Postdoctorado
Maestria D

COMPETENCIAS DIGITALES

L O

7. ¢ Con qué frecuencia utiliza las herramientas tecnoldgicas del area de competencia digital:

Informacion y Alfabetizacion Informacional?

1 2 3 4 5
Nunca utilizo Utilizo poco Utilizo Utilizo Utilizo muy
moderadamente | frecuentemente frecuentemente
opciones 1 |23 |4 |5

Estrategias de navegacion por Internet (filtros, operadores de busqueda...)

Seleccion, organizacion y andlisis de informacion digital (Evernote,
DIIGO...)
Gestion 'y almacenamiento online (OneDrive, Google Drive, Box,
Dropbox...)

Portafolio docente (recursos, actividades, calificaciones, asistencia...)

Soluciones bésicas sobre el uso de dispositivos digitales en el aula.

Office 365

8. ¢ Con qué frecuencia utiliza las herramientas tecnoldgicas del area de competencia digital:

Comunicacion y Colaboracion?

1 2 3 4 5
Nunca utilizo Utilizo poco Utilizo Utilizo Utilizo muy
moderadamente | frecuentemente frecuentemente
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opcciones 112 (3 |4

Herramientas de comunicacion en linea (videoconferencias, chat, mensajeria
instantanea...) (Teams, Zoom, Skype, Hangouts...)

Redes sociales (YouTube, Facebook, Twitter, Google+...)

Gestores bibliograficos (EndNote, Mendeley, Zotero...)

Herramientas para compartir recursos e informacion (YouTube, Slideshare,
Scribd, Issuu..)

Dispositivos (pc, mavil, tableta...) con herramientas digitales (e-mail, blog...)

9. ¢ Con qué frecuencia utiliza las herramientas tecnologicas del area de competencia digital:
Creacion de Contenido Digital?

1 2 3 4 5
Nunca utilizo Utilizo poco Utilizo Utilizo Utilizo muy/
moderadamente | frecuentemente frecuentemente
Opciones 11213 4 5

Herramientas para crear presentaciones (Prezi, Emaze, Sway...)

Herramientas para crear podcast (grabaciones de voz, SoundCloud,
Audacity)

Herramientas para crear realidad aumentada (Layar, Augment,
Mataio, Aurasma, Viforia...)

Herramientas para crear videos didacticos interactivos (Edpuzzle,
Powtoon...)

Herramientas para crear evaluaciones en linea (surveymonkey, forms..)

Herramientas para crear codigos QR (Quick Response)

Herramientas para crear mapas conceptuales (mindmeister, mindomao...)

Herramientas para crear lineas de tiempo (canva,

piktochart, Timeline JS.)

infografias,

Herramientas de aprendizaje compartido y colaborativo (blog, wiki,
edmodo)

Herramientas de gamificacion en el aula (aprendizaje ludico kahoot...)
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10 ¢ Con qué frecuencia utiliza las herramientas tecnologicas del area de competencia

1 2 3

4

5

tilizo [ Utilizo poc Utilizo

Utilizo

=

IN
O

o -
Opciongsoderadamente

frecuentem

orite

(

—h
=
9]
o

e?“ne

errores de formato.

—Herramientas para recuperar archivos eliminados, inaccesibles con

Configuracion bésica de dispositivos digitales,

Conectividad a la red (wi-fi, intranet.)

del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Combina la tecnologia digital y no digital para solucionar problemas

(MiriadaX, Coursera...)

Entornos virtuales para actualizar continuamente su competencia digital

digital: Resolucion de problemas?
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11. ¢ Cual de estas Herramientas de gamificacion ha utilizado?

. Kahoot
. Genially
. Quizizz
. Socrative
. Poll Everywhere
. Super Teacher Tools
. Brainscape
. Trivinet
. Cl.asscraft
. @MyClassGame
. Minecraft: Education Edition
. LearningApps.org
. The World Peace Game
. Wordwall
. Ta-tum

. Ciencia divertido Quiz Juego

O0Modood Modoodoo

. Brainscape

. Cerebrite

[]

12- ;Con qué frecuencia utiliza las herramientas tecnoldgicas del area de competencia

digital: Seguridad?

1 2 3 4 5
Nunca utilizo | Utilizo poco Utilizo Utilizo Utilizo muy
moderadamente | frecuentemente frecuentemente
Opciones 11213 4 5

Identidad digital (gestion y visibilidad del docente investigador en la

web)
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Netiqueta (normas de comportamiento en la red)

Herramientas de visibilidad investigativa (ORCID, ResearcherlD,
ResearchGate, Google Scholar...)

Derechos de autor y licencias de uso en Internet (Creative Commons,
Open Educational Resources...)

Proteccion con antivirus y sistemas de seguridad digital

Medidas de ahorro energético, reciclaje de equipos (impacto TIC en el
ambiente)
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13. ¢ Qué valoracion le da a su competencia digital?

1 2 3 4 5

NI

14. ;Considera que es necesario actualizar y perfeccionar su competencia digital
basada en la gamificacién?

[] L]

Si No

No domina Domina totalmente

iGracias por su colaboracion!

Enlace de la encuesta en Forms: http://bitly.ws/ghMS
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Anexo 3:

Evidencia de la capacitacion sobre la “Creacion de contenido digital”
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Anexo 5

Certificado de que el Abstract se encuentra escrito correctamente.
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Abztract

Teachers st develop thedr dipital competence io become more gualifed and better for
ecocational Snprovement in the twenty-first centary. The evoluton of the Indemnet and
the conticoows advences of techeolopy in favor of education regaire that teachers face
pew pedagopical, methodological, technical, tecknolopical, sordal, and enlneral
challenses. This stady foruses oo idemtifyine factors that can help teackers improve thedr
dipital skills becauss encouraging s=achers to use dipita] resoupces in each of the subjects
they teach helps sindemis leam more effectively. The goal of this pooject is to wse
gamification io improve the digital competeocies of teachers 2t the "Moot Olwve™
Educational Undt under the common INTEF famewarc. It was possible to determane the
level of digital compedence of teachers thoough a deseripiiee quantitatee iovesdpation
apd action research. As a reqult, teachers bave a greater lack of competence in the amea of
dipital comirmi creatom. As a pesuli, the canmified tinme comse forused on the
develcpment of dizital nowledes and skills in thic ares, allowing teachers o co-roeie
pew kmowledpe and tramsform their sark practoes.

Eermords: Gamification, pamification sTatepiss, pames, teacker dizital competence,

teacker traiming.
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