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Resumen

La era moderna ha generado avances y con ellos grandes cambios en
todos los campos, por lo tanto, el lado educativo también debe
modernizarse. Sin embargo, la pandemia Covid-19 y con ello, la poca
relacion existente entre la educacion tradicional y la modalidad
educativa virtual evidenciaron falencias y una brecha abismal entre lo
que el docente debe impartir en sus clases y lo que estudiante necesita
aprender. Por ello, es necesario la introduccion de nuevas estrategias
metodoldgicas que fomenten al estudiante a aprender. Como se afirmo
anteriormente, la gamificaciobn puede constituir una de estas
estrategias metodoldgicas y permitir no solo motivacion en el
estudiante por aprender sino un mejor acercamiento y relacion con el
docente y trabajar de manera colaborativa con los demas,
principalmente en caso de asignaturas que pueden resultar monétonas
durante la hora de clase, mejorando el rendimiento a nivel académico
de los mismos. Por otro lado, es necesario verificar el nivel de
aceptabilidad por parte del docente para utilizar juegos ludicos como
parte de sus estrategias durante la ensefianza. La investigacion
pretendio analizar a la gamificacion como estrategia metodoldgica
para ser aplicada por parte de los docentes de la carrera de Bioquimica
y Farmacia de la Universidad Cat6lica de Cuenca, mediante un anélisis
con un enfoque cuantitativo. Se trabajé con una encuesta a todos los
docentes de la carrera sobre la precepcion por parte de ellos en cuanto
al uso, planificacion y satisfaccion en el uso de Gamificacion. De los
resultados obtenidos, se analiz6 el nivel de conocimientos y
aceptabilidad de la gamificacion como estrategia metodoldgica en la
carrera.

Keywords:
Gamification,
methodological

strategy,

teaching,
learning,

perception.
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Abstract

The modern era has generated advances with great changes in all fields.
Therefore, the educational field must also be modernized. However,
the Covid-19 pandemic and with it, the little relationship between
traditional education and the virtual educational modality showed
shortcomings and an abysmal gap between what the teacher should
teach in their classes and what the student needs to learn. Therefore, it
is necessary to introduce new methodological strategies to encourage
the student to learn. As stated above, gamification can be one of these
methodological strategies and allow not only motivation in the student
to learn, but also a better approach and relationship with the teacher
and collaborative work, mainly in the case of subjects that can be
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monotonous during class time, improving their academic performance.
On the other hand, it is necessary to verify the level of acceptability of
the teacher to use playful games as part of their strategies during
teaching. The research sought to analyze gamification as a
methodological strategy to be applied by teachers of the Biochemistry
and Pharmacy major at Universidad Catélica de Cuenca, through an
analysis with a quantitative approach. We worked with a survey to all
the teachers of the career about their perception regarding the use,
planning and satisfaction in the use of Gamification. From the results
obtained, the level of knowledge and acceptability of gamification as a
methodological strategy in the career was analyzed.

Introduccion.

La modernidad ha generado grandes cambios incluyendo el &area educativa con la
introduccion y uso de la tecnologia para fomentar al estudiante la necesidad por aprender,
debido a la necesidad que tienen por encontrar respuestas a sus expectativas. Sin embargo,
la pandemia COVID-19 y con ello, la poca relacion entre la educacion tradicional y la
modalidad educativa virtual evidenciaron falencias marcadas y una brecha abismal entre
lo que el docente debe impartir en sus clases y lo que el estudiante necesita aprender. Por
ello, se vio necesaria la introduccion de nuevas estrategias metodoldgicas que fomenten
el aprendizaje y motiven a los estudiantes a aprender.

La Gamificacion puede constituir una de estas estrategias metodoldgicas ya que, al ser
innovadora, permite no solo motivar al estudiante a través de actividades ladicas sino un
mayor acercamiento y mejor relacién con el docente, trabajar de manera colaborativa con
los demaés, principalmente en caso de asignaturas que pueden resultar mondtonas,
fomentando la necesidad por aprender y con ello, mejorando su rendimiento. Sin
embargo, también es necesario analizar el nivel de aceptabilidad que el docente tiene para
aplicar este tipo de estrategias dentro del proceso educativo.

Es en estos momentos cuando la Gamificacién toma importancia en su rol como estrategia
metodologica en donde se puede usar los elementos que forman parte de un videojuego
sin que necesariamente se convierta en un juego sino en un aprendizaje, transformando la
responsabilidad del docente o de las instituciones educativas al incorporar esta nueva
estrategia metodoldgica. Segin Ortiz et al. (2018), el objetivo de la gamificacion es
aumentar la motivacion y el estimulo por aprender en el estudiante a través de un
aprendizaje auténomo y significativo, planteando una modernizacion en la educacion
actual con la finalidad de mejorar la calidad de la misma.
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De igual manera, Lozada y Betancur (2017), manifiestan que las estrategias
metodologicas tradicionales ubican al docente como eje central a la hora de clase,
considerandose un proceso poco productivo y principalmente mecanico por el poco
esfuerzo en aprender por parte del estudiante. En este sentido, al tener un aprendizaje
ligero y de poca profundidad, se podrian ver afectados también los valores y normas en
el comportamiento y por ende la preparacion profesional y para enfrentar los problemas
de la sociedad.

De acuerdo con Quifionez-Reyna et al. (2019), la falta de aplicacidn de nuevas estrategias
metodoldgicas que resulten ser innovadoras a la hora de clase, podrian fomentar el poco
esfuerzo y baja comprension de los contenidos en todas las asignaturas y por consiguiente,
desmotivar al estudiante en el proceso de aprendizaje. De igual manera, Quintanal-Perez,
(2016) considera que la falta de motivacion es el aspecto mas importante en afectar el
aprendizaje disminuyendo el rendimiento académico, siendo necesario buscar nuevos
componentes de tipo ludicos que faciliten a los estudiantes a un favorable proceso del
mismo, estimulando incluso el trabajo en equipo y la motivacion por aprender.

Por ello la importancia en promocionar nuevas estrategias que rompan el esquema
educativo tradicional. De acuerdo con lo que manifiesta Furdu et al., (2017), el docente
se ve en la necesidad de usar diferentes métodos, estrategias y recursos metodoldgicos
modernos para promover una participacion mas activa de los estudiantes y
comprometerlos en el proceso, siendo muy marcado en tiempos de confinamiento durante
la pandemia en donde, las clases se tornaron repentinamente virtuales, provocando una
manera diferente de ensefiar. De acuerdo con Aretio (2021), la pandemia demostrd
resistencia o aversion por parte de algunos grupos docentes al uso de tecnologias en el
proceso educativo, por tal motivo, el sistema educativo tuvo un duro golpe durante este
periodo para un cambio de lo tradicional a una innovacion educativa.

Si bien es cierto, el papel que el docente tiene en la educacion es importante y en la
actualidad con la introduccién de nuevas estrategias metodoldgicas y por ende, el uso de
tecnologia, se ve la necesidad de que exista un nuevo planteamiento en su rol y en los
modelos educativos para dejar a un lado la educacién tradicional, a pesar de que haber un
soporte digital que permita un adecuado proceso educativo (Apolo et al., 2016). En tal
sentido, modernizar sus clases con la inclusion de estrategias metodolégicas actuales que
involucren tecnologias actuales para brindar respuestas a las nuevas necesidades
educativas de los estudiantes.

La introduccion de actividades gamificadas en la clase sirven para enfrentar la motivacion
y el compromiso por parte del estudiante. De acuerdo a lo manifestado por Lee y Hammer
(2011), son tres areas en las que la gamificacion puede servir de soporte: cognoscitiva,
emocional y social. Sin embargo, las gamificacion debe cumplir con un rol para que tenga
una finalidad educativa. De ahi la importancia en considerar un adecuado disefio que
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permita el uso de la misma para formar un adecuado pensamiento a través del uso de
diferentes modelos pedagogicos diferentes al tradicional.

En este sentido, el Consejo de Educacién Superior [CES], a través del Reglamento de
Régimen Académico (2017) no plantea un modelo pedagdgico especifico en la educacion
superior, dejando en libertad a las instituciones educativas superiores para definir su
modelo y con ello, el uso de diferentes estrategias metodoldgicas, que podrian facilitar la
aplicacion de un modelo pedagdgico tradicional cayendo en la simplicidad de una
metodologia tedrica sin que exista una alternativa diferente para el proceso de ensefianza
aprendizaje, promoviendo el desinterés y desmotivacion del alumnado. Por esta razon, es
necesario buscar alternativas modernas que permitan un mejor proceso educativo,
facilitando el aprendizaje en los estudiantes.

Con base a lo anteriormente expuesto, la gamificacion puede ser considerada como una
estrategia metodoldgica actual, moderna e innovadora que promueve una participacion
mas activa en el aprendizaje de los estudiantes, a través de la resolucion de problemas
que permitan estimular el desarrollo del pensamiento mediante el juego y especificamente
videojuegos, cambiando los paradigmas y tendencias en la educacion tradicional para
generar nuevas necesidades educativas y mantener activo el proceso de aprendizaje sin
dejar a un lado, el potencial humano con calidad educativa (Oliva, 2017).

Los resultados de aprendizaje que se pueden obtener con la aplicacion de gamificacion
en las asignaturas de la carrera de Bioquimica y Farmacia podrian depender del
involucramiento del docente para evitar una asignatura mon6tona, sin motivacion ni
participacion activa del estudiante. Segin Tajuelo y Pinto (2021), es necesario someter al
proceso educativo a diferentes adaptaciones implicando nuevas tendencias tecnoldgicas
y creando novedosas actividades que fomenten el interés del alumnado y motivando las
diversas areas del conocimiento, transformando actividades complejas 0 monotonas en
sencillas y de mayor participacion e interaccién entre estudiantes.

Tanto en una clase virtual como presencial, las estrategias que se apliquen deben permitir
la comprension y aprendizaje de los estudiantes en los diferentes temas a tratar, por ello,
la gamificacién puede ser considerada como estrategia metodoldgica innovadora, que
permite a través del juego desarrollar ciertos potenciales y despertar el interés en aprender
en el alumnado permitiendo innovar las aulas de clase y estimular la motivacion en los
estudiantes a un aprendizaje de acuerdo a los objetivos planteados (Oliva, 2017).

La aplicacion de una estrategia metodoldgica diferente en el que se incluya gamificacion
a nivel universitario, facilitaria una nueva experiencia educativa con los estudiantes,
promoviendo el trabajo en equipo, facilitando el aprendizaje a través del juego, pero
principalmente mejoraria el involucramiento de los estudiantes en dichos procesos
(Tajuelo & Pinto, 2021). De igual manera, Sanfélix (2020) manifiesta que la gamificacion
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permitiria una interaccion entre el estudiante que actia como el propio protagonista de su
aprendizaje, a través de una amplia gama de actividades aun cuando no sean
necesariamente tecnolégicas, mientras que el docente participa como un soporte durante
el proceso educativo.

Por otro lado, en relacion a los modelos pedagdgicos planteados en las instituciones
educativas superiores mediante el reglamento de régimen académico, la Universidad
Catdlica de Cuenca a traves de la Direccion Académica (2016), promueve una
metodologia hacia la complejidad de la pedagogia critica y constructivista permitiendo la
aplicacion de estrategias educativas modernas. Por ello, la necesidad de fomentar un
aprendizaje activo en las aulas y generando la capacidad de los estudiantes a enfrentarse
a problemas, situaciones o retos cercanos a la realidad para desarrollar un pensamiento
critico y de reflexién en los estudiantes.

Segln Rivera y Torres (2018), el uso de videojuegos facilita el desarrollo de un
pensamiento critico y 16gico, facilitando la articulacién de ideas, busqueda de argumentos
con la resolucion de problemas incluso en adultos mayores, mejorando el desarrollo de la
creatividad principalmente en nifios y abriendo el campo a una mejor socializacion para
desenvolverse en la sociedad, sin la presencia de castigos, sino al contrario, aprende de
ellos para poder avanzar.

De igual manera, al analizar el impacto que presenta la gamificacién en el rendimiento
académico en Espafia, Sanfélix (2020) manifestd que el aprendizaje de los contenidos de
Quimica establecidos en el curriculo a los estudiantes de tercer y cuarto afio de educacion
secundaria obligatoria [ESO] mejor6 considerablemente. Adicionalmente, se demostro la
importancia del rol docente con un protagonismo no centrado, pero si estimulando,
fomentando y garantizando un trabajo motivado y en equipo en una asignatura cuyos
temas en algunos casos son tedricos y complejos. Adicional se observé una mejora en el
aprendizaje debido al uso de la gamificacion en ciertos contenidos educativos.

Por otro lado, Furdu et al., (2017) en su investigacion demostraron que la gamificacion
promueve el aprendizaje a través de juegos. En su investigacion, el 42,8% de los
encuestados se motivd para cumplir los retos planteados dentro de la plataforma de
aprendizaje Moodle en la Universidad Vasile Alecsandri Din Bacdu [UVAB]. Sin
embargo, el impacto que éste produce durante el proceso puede provocar una disminucion
en la motivacion estudiantil, cuando se introducen tablas de clasificacion determinadas
que involucran el afio en curso, la especializacién, entre otros, es decir, al pasar de un
semestre a otro, se observo una disminucion del 9,16% en el uso de la plataforma Moodle
que contenia juegos gamificados.

La gamificacion como estrategia metodoldgica también ha sido investigada a nivel de
Latinoamérica, asi se lo manifiesta en el estudio realizado por Zepeda et al., (2016) en
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México sobre el aprendizaje activo y gamificacion desde un enfoque cualitativo
utilizando como técnica el método etnografico. Los resultados demostraron una mejoria
en el estado de &nimo en los estudiantes y un incremento en el rendimiento escolar de
hasta el 85% de los casos, con puntajes similares entre si. La percepcion por parte de los
estudiantes indicé mejores niveles de competitividad al trabajar con actividades faciles
de llevar y con menos presion de trabajo.

De igual manera, Martinez y Rios (2019) en Chile verificaron la percepcion de los
estudiantes encuestados y su impacto de la gamificacion al emplearse como un recurso
diferente en algebra lineal. Se evidencio aceptacion en el 78,3% de los estudiantes al
videojuego, mas del 90% consideré que es una herramienta Util para el aprendizaje y
mejora del conocimiento. Por otro lado, se demostré un aumento en el desempefio
académico al verificarse que 4,34% de los estudiantes reprobd la materia.

En este sentido es necesario recalcar que el uso de un aprendizaje activo, que implique
juego, no necesariamente va a ser considerado por parte del estudiante como una actividad
de tipo obligatoria, fuera de la rutina, impredecible y normado por reglas a seguir, siendo
éstas las caracteristicas de un videojuego segun Rivera y Torres (2018). Por ello, es
necesario incluso identificar las distintas clases de videojuegos que pueden ser aplicados
durante el aprendizaje, para mejorar la atencidn por parte del estudiante durante este
proceso.

Asimismo, la investigacion de tipo cuantitativa y cuasiexperimental efectuada por
Alarcén (2020), en Peru, demostraron que el aprendizaje gamificado a través del uso de
las TIC obtuvo mejores resultados en el grupo experimental comparado con el grupo
control mediante un pre y postest. Se logré evidenciar mediante una encuesta que las
actividades propuestas usando la gamificacibn como estrategia de aprendizaje
promovieron un involucramiento progresivo en cada uno de los niveles de la
gamificacion, es decir la dindmica, mecanica y componentes segun los plantearon los
autores.

De igual manera, a nivel local se pueden observar otras investigaciones relacionadas con
la investigacion y relacionadas con el proceso de aprendizaje. Entre ellas se encuentra la
investigacion de Zambrano (2020) que considera a la gamificaciébn como estrategia
propicia para un aprendizaje autorregulado a través de una encuesta a docentes de
unidades educativas fiscales en Chone. La investigacidn uso una metodologia inductiva,
deductiva y correlacional con un enfoque mixto. Los resultados demostraron que los
docentes conocen poco acerca de la Gamificacion como estrategia educativa, sin
embargo, la mayoria de ellos (91% de los encuestados) estan dispuestos a implementar
nuevas herramientas dentro del aula para promover un aprendizaje mas activo.
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Similar situacion se puede observar en la investigacion realizada por Mieles y Moya
(2021) en donde, que utiliz6 la gamificacion como estrategia metodoldgica para el
desarrollo de inteligencias mdaltiples en estudiantes de educacion bésica durante la
pandemia. La metodologia utilizada fue de tipo mixta mediante una encuesta a docentes
y estudiantes, observandose que el 93% de los encuestados que aplicaron dicha estrategia,
consideraron que generd un estimulo para las habilidades por el uso de espacios de
interaccién ludica para lograr las metas planteadas durante el juego, facilitando las
competencias de los estudiantes, aportando de manera positiva en la practica educativa y
favorecer el desarrollo de destrezas cognitivas.

De igual manera, una investigacion dirigida por Mallitasig y Freire (2020), demostraron
los beneficios que pueden proporcionar la Gamificacion a nivel educativo a través del uso
de herramientas Kahoot y Plickers en estudiantes de noveno afio en el area de Ciencias
Naturales de la Escuela de Educacion Basica Naciones Unidas en Cotopaxi. La
investigacion de tipo experimental y mixta aplicé la Escala de Estrategias de Aprendizaje
mediante una escala de Likert previo y posterior al uso de juegos gamificados, sefialando
el efecto positivo en el aprendizaje de los estudiantes después de seis semanas de
aplicacion de dichas estrategias.

La gamificacién segun Perrotta et al. (2013) antes que brindar una definicion, se la debe
considerar como algo mas que un aprendizaje basado en juegos; pero que involucra
elementos que se derivan del mismo. De hecho Zichermann y Cunningham (2011) lo
define como “El proceso de pensamiento de juego y mecanica de juego para involucrar a
los usuarios y resolver problemas” (p. XIV). En este contexto, se puede decir que, la
gamificacion permite mediante el juego la aplicacion del pensamiento con la finalidad de
resolver problemas fomentando un aprendizaje significativo, utilizando los diferentes
elementos del juego que no son apropiados.

De este modo, la gamificacion puede incentivar en el alumnado una mejora en la
comunicacion, volviéndola bidireccional, a diferencia del uso de estrategias
metodologicas tradicionales. Con base a lo anterior Herbert (2017), manifiesta que el uso
de esta estrategia metodologica innovadora permite una relacion mas dinamica entre
docente-estudiante, facilitando la reflexion de contenidos y generando una
retroalimentacion rapida y oportuna mediante la identificacion y resolucion de
determinados problemas que incentiven al alumno a alcanzar un aprendizaje mas efectivo
con objetivos previamente establecidos por el docente.

Por otro lado, al hablar del origen y la importancia de la gamificacion, Scolari (2013)
resalta que, la necesidad de aplicar elementos ltdicos para motivar a los estudiantes en el
proceso del aprendizaje no es considerado como una estrategia nueva en si. Sin embargo,
en la base cientifica es en donde se hace una reflexion al observarla como moderna,
debido a su relacion con otras disciplinas mas recientes y que se han desarrollado en el
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altimo milenio como lo es la ludologia y teoria del disefio de juegos y la psicologia
positiva, promoviendo un analisis mas profundo de la tematica ya que, los actuales
movimientos cientificos investigan las experiencias del entretenimiento y la diversion
Iudica y la conexion entre ellas.

Desde el punto de vista epistemoldgico, tanto Herberth (2017) como Scolari (2013)
coinciden en mencionar que el aprendizaje que involucra actividades ludicas, entre ellas
la gamificacion, forman parte del pensamiento constructivista, con un cambio de roles en
donde, la importancia se enfoca en el estudiante como protagonista de su propio
aprendizaje, dejando al docente como mediador y facilitador de los contenidos
permitiendo un espacio para la interaccién. Sin embargo, Sanchez et al. (2020) consideran
a la Gamificacién como una quinta teoria del aprendizaje, es decir, diferente de las teorias
del constructivismo, cognitivismo y conectivismo, o con una tendencia mas hacia el
conductivismo que las demas.

Segln Diaz y Troyano (2013), los elementos de la Gamificacién involucran diferentes
tipos de conocimientos, habilidades y dominios, los cuales a su vez presentan elementos
de juegos. Entre ellos se pueden mencionar a los incentivos, puntos, ganancias con la
finalidad de obtener una conducta determinada por parte del jugador, en este caso el
alumnado. De manera adicional, se encuentran los retos, que desde el punto de vista
psicolégico influyen directamente en el comportamiento de los jugadores, siendo éste un
elemento crucial para superar ciertos obstaculos y superar expectativas que el juego o el
reto les imponen.

Con base a lo anteriormente mencionado, Garcia e Hijon (2017), sefialan que los
elementos de la gamificacion comprenden las categorias dindmicas, mecénicas y de
componentes, siendo la Gltima los elementos que se pueden medir o verificar, como por
ejemplo medallas, logros, batallas, niveles, clasificaciones a otro nivel, etc. Las
mecanicas se consideran aquellas que permiten al estudiante explorar, crear o resolver. Y
por ultimo las dindmicas ayudan en la motivacion del alumnado; entre ellas se pueden
considerar establecer reglas, relaciones, sorpresas, etc.

Los tres elementos presentes en la gamificacion mencionados anteriormente, se
encuentran intimamente relacionados. Sin embargo, las dinamicas van a permitir que el
jugador se sienta motivado, identificado y atraido hacia el juego a través de los
componentes de regalos, colecciones o puntos durante el juego, y no necesariamente
premios de valor real, lo importante es definir el objetivo por el cual se va a utilizar la
gamificacion Valda y Arteaga (2015).

Por ello, es necesario resaltar la importancia que tiene la Gamificacion desde el punto de
vista educativo, al introducir otros elementos nuevos como son la base del juego que se
relaciona con informacion o reto para motivar al juego; por otro lado la mecanica, que
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incorpora niveles e insignias a medida que avanza de nivel, la estética que permite llamar
la atencion del jugador de manera visual a través de imagenes, la idea del juego que indica
el objetivo del mismo, la conexidn juego-jugador que permita crear un compromiso, los
jugadores con diferentes perfiles, la motivacion y su predisposicion a participar y
promover al aprendizaje con la resolucion de problemas Diaz y Troyano (2013).

En los afios iniciales de la educacion superior, en las carreras técnicas existe una marcada
desercion por parte de los estudiantes, siendo una de las causas la dificultad en
comprender el marco conceptual, despertando poco interés Sandoval et al. (2013). De
esta manera, segun Fernandez y Montoya (2016), es necesario que el docente no se limite
solamente a comprobar a través de una evaluacién los conceptos memoriales, sino que se
logre un desafio superior en el rendimiento del estudiante, considerando que éste es el
responsable en su mayoria de la transferencia de contenidos, mientras que los estudiantes
son receptivos del conocimiento.

Con base a lo anterior, también se debe destacar que, en la actualidad la autorregulacion
del aprendizaje ha empezado a ser renombrado, siendo en este caso, el estudiante el que
participa de manera activa durante este proceso. En este sentido, los criterios, tanto de
Quintanal (2016) con Torrano et al. (2017), el estudiante desarrolla una habilidad y
voluntad para analizar tareas o actividades de una determinada asignatura durante el
aprendizaje, pudiendo generar motivacion, tendiendo a la final en un ser auténomo por el
desarrollo de dos ejes fundamentales: voluntad y destreza.

Por otro lado, Zambrano (2017) en su tesis doctoral sefiala que los estudiantes adoptan un
determinado perfil al momento de utilizar gamificacion en su proceso de aprendizaje. Por
ello, es necesario definir los tipos de jugadores con la finalidad de categorizar el perfil del
estudiante en el juego. Bartle (2014) previamente ya los definié en cuatro principales:
competidores, socializadores, con seguidores y exploradores. Sin embargo, se plantea
adicionalmente otros siete tipos de jugadores, entre los cuales se encuentran los
filantropos, logradores, free spirits, networkers, socializadores, explotadores,
autobuscadores, en base a motivaciones que puedan ser de tipo intrinseca o extrinseca.

Metodologia.

La metodologia aplicada tiene un enfoque de tipo cuantitativo ya que permitioé analizar
los datos obtenidos a partir de la investigacion y que demuestran la percepcion de los
docentes de la carrera de Bioquimica y Farmacia hacia la gamificacion, asi como su uso
y predisposicion a utilizar esta estrategia metodoldgica y cumplir con los objetivos
planteados de manera integra, mediante una encuesta que permita aproximarse a la
realidad de la gamificacion en la carrera (Leech y Onwuegbuzie, 2009; Hamui, 2013 y
del Pozo, 2020). Por otro lado, la investigacion tuvo un alcance descriptivo, permitiendo
obtener informacion a travées de los docentes.
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Como se menciono anteriormente, la gamificacion se plantea como una estrategia Util
para motivar al estudiante a un aprendizaje mas interactivo y de mayor representacion,
evitando la monotonia de las clases y el desinterés por aprender. Por ello, esta
investigacion recurridé a la identificacion de diversas fuentes bibliogréaficas y
documentales, entre las cuales se encuentran Redalyc, Dialnet, Scopus, Web of Science,
asi como también documentos de instituciones educativas nacionales, tesis de maestria y
doctorado durante el periodo 2016-2021 relacionadas con el tema a investigar. Se enfatiz6
con términos de busqueda de Gamificacion y estrategia metodoldgica tanto en espafiol
como inglés.

Como se menciono anteriormente, el enfoque cuantitativo de la investigacion se obtuvo
mediante una evaluacién a través de una encuesta con los docentes y técnicos docentes
de la carrera de Bioquimica y Farmacia en el periodo académico 2022. Los datos
obtenidos a partir de la encuesta cuantitativa fueron analizados mediante una estadistica
de tipo descriptiva que permitié obtener evidencia eficiente, objetiva de acuerdo a lo
planteado por Rendén y Villacis (2016). Por ltimo, el enfoque de la investigacion es de
tipo no experimental con corte transversal debido a que no se manipularon las variables
planteadas en el estudio sino solamente se observo la situacion actual existente
relacionada a gamificacion como estrategia metodoldgica en la carrera de Bioquimica y
Farmacia en un momento temporal determinado. Adicionalmente, se verificd el
significado estadistico de la hipdtesis nula mediante chi cuadrado.

La encuesta realizada fue en escala de Likert a través de Google Forms. Se realizaron 20
preguntas a 19 docentes y técnicos docentes de la carrera de Bioguimica y Farmacia en
la cual se abarcaron cuatro categorias:

- Uso de gamificacién como estrategia metodoldgica

- Satisfaccion en el uso de gamificacion como estrategia metodol6gica

- Uso de tecnologias actuales de informacion que se relacionen con gamificacion
- Predisposicion para el uso de gamificacion en las asignaturas de la carrera

Resultados.

Los resultados obtenidos fueron agrupados en las cuatro categorias mencionadas
anteriormente y analizadas para verificar su confiabilidad a través de Alfa de Cronbach,
resultando un valor de 0,818, demostrando fiabilidad de cada una de las escalas.
Adicionalmente fueron analizados mediante Shapiro Wilk y se observo que las preguntas
mantuvieron una distribucion normal, con una significancia menor a 0,05.

Las categorias fueron agrupadas en base a las preguntas realizadas, las cuales se detallan
a continuacion:
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Tabla 1.

Categorizacion de preguntas a uso de gamificacion

Cuando he
aplicado ti L‘ils d ti L‘iis d ti L‘?js d ti I__z:‘s d
Los . actividades  actividades  actividades  actividades .
resultados a;gté\ilclgsdeis que he que he de de A trall\;es de
He utilizado de una clase las clases realizadoy realizadoy gamificacién gamificacion amificacion
gamificacion gamificada estas ' que implican que implican promovieron promovieron ?ne'orc’) en el
en mis son hici gamificacion gamificacion el interés por el trabajo en ) dizai
clases positivas en eeron fueron motivaron la  parte de los equipo o aprencizaje
ue la clase - PP - - de los
todos los gea distinta sencillasy  participacion estudiantes  colaborativo estudiantes
estudiantes facilesde  de todos los hacia mi entre los
entre%/eni da usar estudiantes  asignatura  estudiantes
Vélidos 19 19 19 19 19 19 19 19
Perdidos 0 0 0 0 0 0 0 0
Media 2,42 3,47 3,89 3,42 3,89 3,68 3,74 3,58
Mediana 2,00 4,00 4,00 4,00 4,00 4,00 4,00 4,00
Desv. tip. ,607 1,073 0,737 1,170 ,809 0,820 0,933 0,902

Fuente: Elaboracion propia

La agrupacién de preguntas de la encuesta a uso de gamificacion demuestra que los
docentes utilizan la gamificacién y los beneficios que ésta conlleva, es decir, con esta
estrategia metodoldgica mejoran los resultados de aprendizaje, interés en la asignatura,
aumento en la promocién del trabajo colaborativo y participacion por parte del estudiante.

Tabla 2.

Categorizacion de preguntas a satisfaccion con uso de gamificacion

Estoy Considero disEztecgo a Considero que Considero que Estaria
satisfecho con incluir en mis . PHes premiar al ero g dispuesto a
los resultados  clases, juegos |nvert|.r t_|empo estudiante atraygs de_: la utilizar
- ! en actividades - gamificacion e
obtenidos a como lidicas como motiva a que se facilita el gamificacion
través del estrategia . se esfuerce o en cada una de
. 2 estrategia ) aprendizaje -
juego metodoldgica 2 mas cada vez las asignaturas
metodoldgica
Vélidos 19 19 19 19 19 19
Perdidos 0 0 0 0 0 0
Media 3,42 3,21 3,21 3,68 3,53 321
Mediana 4,00 3,00 3,00 4,00 3,00 3,00
Desv. tip. ,692 1,032 1,084 ,820 ,841 1,032

Autor. Elaboracion propia

En la tabla se puede observar la media de cada pregunta en cuanto al uso de la
gamificacion como estrategia metodoldgica. Segun la tabla, se observa que méas de la
mitad de los docentes consideran que una de las motivaciones para los estudiantes es la
premiacion, siendo ésta uno de los elementos propios de la gamificacion.
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Tabla 3.

Categorizacion de preguntas a satisfaccion con uso de gamificacion

Utilizo programas o Conozco y manejo la Manejo la tecnologia para el
aplicaciones para una tecnologia para poder desarrollo de mis clases aun
actividad ludica trabajar con juegos cuando no impliquen juego
N Vélidos 19 19 19
Perdidos 0 0 0
Media 2,79 3,47 3,53
Mediana 3,00 4,00 4,00
Desv. tip. ,918 1,264 1,124

Fuente. Elaboracion propia

De acuerdo con la tabla, no todos los docentes utilizan programas o aplicaciones para una
actividad lddica, lo cual permite sospechar que algunos de los docentes no diferencian lo
que es gamificacion y el uso de videojuegos y el aprendizaje basado en juegos. En este
sentido el aprendizaje basado en juegos utiliza el juego para afianzar conceptos o
definiciones previamente aprendidas sin la necesidad de que exista una aplicacion o video
juego, en cambio los resultados de la gamificacion incluyen la resolucion de problemas,
cambios o0 mejoras de comportamiento de los estudiantes a través de cada uno de sus
elementos Londofio y Rojas (2020).

Tabla 4.

Categorizacion de preguntas a satisfaccion con uso de gamificacion

Conozco la gamificacion  Estoy dispuesto a utilizar

y todo el proceso que juegos y premios como  Tiempo para preparar una clase
implica como estrategia  estrategia metodoldgica en gamificada
metodoldgica. mis asignaturas
N Vélidos 19 19 19
Perdidos 0 0 0
Media 3,37 3,58 2,89
Mediana 4,00 4,00 3,00
Desv. tip. 0,831 1,017 1,049

Fuente: Elaboracién propia

De igual manera, se logra evidenciar que la predisposicion al uso de gamificacion por
parte de los docentes en trabajar con gamificacidn tiene una media mas alta que el valor
promedio, sin embargo, no todos los docentes estan dispuestos a utilizar mas de 3 horas
en la preparacion de un tema mediante gamificacion.

De igual manera, en los hallazgos obtenidos de las categorias de la encuesta, se observa
que en forma general el 57% de los docentes han utilizado la gamificacion como
estrategia metodoldgica casi siempre en sus clases. Esto demuestra la importancia actual
que presenta la gamificacion a los estudiantes. Sin embargo, es vital que el docente
propicie un adecuado ambiente para el desarrollo activo en el aprendizaje.
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Tabla 5.

Categorizacion de variables.

Nivel/dimension

Uso de la
gamificacion

Satisfaccion por
parte del docente

Predisposicion a

Uso de tecnologias ... L
utilizar gamificacion

para gamificacion

como estra_tegia en uso -de % como estra!tegia
metodoldgica % gamificacion % metodoldgica %
Siempre 5,3 10,5
Casi siempre 57,9 26,3 47,4 42,1
A veces 36,8 47,4 36,8 42,1
Rara vez 15,8 10,5 15,8
Nunca 53
X2 8,000 6,053 9,421 2,632
Sig. 0,018 0,109 0,024 0,268

Fuente. Elaboracion propia

El uso de tecnologias para actividades ludicas que se incluyen en este proceso, es
representado por el 47,4% de docentes que casi siempre utilizan tecnologias. Por otro
lado, se logra observar que, bajo el criterio de los docentes, existe satisfaccion en el 47,4
% de los docentes cuando han utilizado gamificacion. Los criterios que se mencionan
dentro de la encuesta que determinan satisfaccion por parte del docente sefialan la
importancia en los resultados obtenidos al utilizar gamificacién, pero principalmente en
premiacion y motivacion al estudiante para facilitar el aprendizaje.

Sin embargo, de la tabla llama la atencién que un pequefio porcentaje de docentes no
utilizan la tecnologia para el desarrollo de sus actividades aun cuando no exista
gamificacion, sabiendo que para este proceso es necesario el conocimiento en cuanto al
manejo de TIC como parte de los componentes de la gamificacion, entre los cuales se
destacan los niveles, combates y objetos virtuales entre otros. En este sentido, Sandi y
Cruz (2016) recalcan que suele relacionarse el uso de TIC con innovacion, aun cuando
no siempre implique la misma, para lo cual se debe considerar a las TIC como
herramientas de apoyo y mediadoras del proceso, teniendo mayor prioridad el objetivo
planteado para lograr un aprendizaje significativo.

La prueba de chi cuadrado que permite verificar la hipotesis nula, se observa que las
variables relacionadas con uso de la gamificacion como estrategia metodoldgica,
satisfaccion en el uso de gamificacion y uso de tecnologias de la informacién son
independientes a diferencia de la predisposicién de utilizar la gamificacion en las
asignaturas.

La gamificacién es considerada por muchos como una estrategia metodol6gica moderna
e innovadora que motiva el aprendizaje en los estudiantes. Por ellos es importante
relacionarla con el modelo pedagdgico que rige en la universidad, en la cual se incluye el
pensamiento critico, por lo tanto, el uso de la gamificacion como estrategia en cada
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asignatura debe promover el desarrollo de habilidades y actitudes en el dicente al igual
que valores que le permitan la construccion de argumentos que puedan ser utilizados en
la realidad social en la que se desenvolveran (Avila, 2019).

Con base a lo anterior, se puede manifestar que, es necesario desarrollar en el estudiante
habilidades para la toma de decisiones en actividades ludicas inmersas en la gamificacion,
principalmente en lo relacionado al trabajo en equipo y por ende liderazgo y
comunicacion que seran utilizadas en un futuro profesional. Por ello se debe partir de la
importancia de que las instituciones de educacidén superior promuevan estrategias
didacticas que sean utilizadas para mejorar los procesos de ensefianza.

El rol que cumplen las TIC en el proceso de aprendizaje mediante gamificacion es de alta
importancia, dado que en la actualidad es facil encontrar distracciones a traves del internet
y mas aun con la tecnologia digital actual al alcance de los estudiantes, favoreciendo una
globalizacion de la informacion en general. Es aqui donde el docente debe aprovechar
para generar actividades ludicas con el uso de la tecnologia que promuevan un impacto
significativo en el aprendizaje. Sin embargo, ain con la inclusion de las TIC en el proceso
de ensefianza, aln falta el compromiso por parte del dicente en el aprendizaje. Martinez
y Toscano (2021) manifiestan la importancia de recurrir a diferentes estrategias
metodoldgicas que permitan un cambio en la vision para que el estudiante comprenda que
el rol central e importante es su aprendizaje antes que el docente, dejando a un lado la
clase tradicional.

De ahi surge la importancia en promover la gamificacion, cumpliendo su rol como
estrategia metodoldgica que permita complementar su aprendizaje, incluso asumiendo las
consecuencias del juego en si. Ledn (2019) en su tesis doctoral manifiesta la necesidad
de un cambio de paradigma que no solo tiene el docente al cumplir necesariamente un rol
central, cuando lo que en realidad es necesario estimular es la necesidad del estudiante
por aprender y promoviendo el trabajo en equipo o colaborativo, analisis de informacion
incluyendo también la resolucion de problemas, necesarios en las asignaturas de
Bioguimica y Farmacia.

Propuesta.

La encuesta realizada en esta investigacion tuvo limitaciones, ya que el analisis
cuantitativo permitié recabar informacion de acuerdo a los objetivos planteados. Sin
embargo, no se verificd mediante un enfoque cualitativo cual es la real percepcion de los
docentes en cuanto al uso de la misma para mejorar en el aprendizaje. Tampoco se
considero el tiempo de horas que normalmente el docente toma en planificar un tema
gamificado, asi como el uso de tecnologias, ni la percepcion por parte de los estudiantes
en una clase gamificada. Por ello se considera importante que la investigacion también se
amplie a un enfoque cualitativo que abarque los dos criterios y permita verificar el
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aprendizaje obtenido por el estudiante. De igual manera, es necesario optimizar el tiempo
requerido para preparar material que implica gamificacion, principalmente si se trata de
material propio u original.

De igual manera, resultaria interesante investigar todo el proceso que implica
implementar la gamificacion en determinadas asignaturas y por ende contenidos en la
carrera de Bioquimica y Farmacia con la finalidad de verificar los resultados que se
pudieran obtener a partir de esta proceso, para de esta manera conseguir mayor
informacion en cuanto a experiencias relacionadas con gamificacion y poner en evidencia
las asignaturas en las que se podria aplicar este tipo de estrategias, definiendo y
planteando adecuadamente los objetivos como las posibles estrategias que se pudieran
proponer durante el juego, asi como también el uso de indicadores necesarios que
permitan comparar las diferentes estrategias utilizadas para identificar la mas idonea en
cada asignatura.

Para ello, se considera conveniente, una adecuada capacitacion a los docentes de la
universidad en la implementacién de gamificacion como parte de las asignaturas, asi
como también en el uso de TIC ya que, en muchas ocasiones, el docente no se encuentra
preparado para disefiar un juego adaptado a los contenidos de las asignaturas, obteniendo
resultados opuestos a los planteados en cuanto al proceso de aprendizaje por parte los
estudiantes.

Por altimo, se debe tener presente que la inclusién al aula de la gamificacion durante el
proceso educativo no garantiza que este se llegue a completar en su cabalidad. Se deben
considerar otros factores entre los cuales estd principalmente la edad de los estudiantes
en la educacién superior por la facilidad que ellos poseen al momento de manejar
tecnologias modernas, por lo tanto, es necesario considerar otras estrategias
metodoldgicas que permitan generar en el estudiante un pensamiento critico necesario
para su futuro profesional inmerso en la sociedad.

Conclusiones.

e EIl uso de la gamificacion como estrategia metodoldgica a utilizarse con los
estudiantes de Bioquimica y Farmacia en las diferentes asignaturas permiten
segun criterio docente generar un amplio enriquecimiento y facilitar el proceso de
ensefianza y aprendizaje, obteniendo mejores resultados mas cercanos a la
realidad y favoreciendo a los dicentes generar pensamiento critico necesario para
su posterior desenvolvimiento profesional. Los datos obtenidos de la encuesta
permiten evidenciar la importancia que tiene el uso de estrategias metodoldgicas
maés activas como parte del proceso, facilitando ain un acercamiento entre los
estudiantes y docentes.
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e Por otra parte, es necesario que los docentes adopten un rol méas protagonico en el
aprendizaje, utilizando no solamente la gamificacion sino también adoptar un rol
no central con la finalidad de romper paradigmas tradicionales ubicando al
estudiante y su aprendizaje como eje central en todo el proceso, adoptando un rol
protagonico que le permita identificar el perfil que cada estudiante pueda adoptar
dentro del proceso de gamificacion.

e Durante la aplicacién de estrategias metodoldgicas innovadores como es la
gamificacion, al identificar los elementos de la misma y el proceso que en si
implica el uso de videojuegos; los protagonistas y elementos del juego deben ser
claramente identificados para poder diferenciar con el aprendizaje basado en
juegos de tal manera que el estudiante genere una adecuada experiencia en el
aprendizaje. Gomez (2019) recomienda fusionar el uso de videojuegos con el
aprendizaje ya que el auge del uso de los mismos podria incentivar al aprendizaje,
a pesar de que, durante mucho tiempo, los juegos lidicos se limitaron a los
primeros afos de vida.

e La gamificacion puede ser utilizada en la carrera de Bioquimica y Farmacia,
demostrando que no solo puede ser aplicada en ciertas asignaturas, generando un
aprendizaje més divertido sin necesidad de realizar actividades a largo plazo, sino
concretas, abriendo un amplio abanico para la posibilidad de aplicar esta estrategia
metodoldgica en diversas asignaturas relacionadas con la Quimica y Bioquimica,
permitiendo brindar una respuesta a los objetivos que se planteados en cada
asignatura en sus curriculos.

e Por ultimo y no menos importante, se debe recalcar en la importancia que la
gamificacion genera en los estudiantes, al motivar a traves del juego a la
investigacion y revision de contenidos de cada asignatura, facilitando el uso de
otras metodologias como es el aprendizaje basado en problemas, pero con un
enfoque ludico.
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