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Resumen

La utilizacion de aplicativos de gamificacion e inteligencia artificial (1A) en el ambito educativo
resulta indispensable en la actualidad la cual mejora de forma significativa la motivacion,
creatividad, aprendizaje personalizado de los estudiantes. La presente investigacion es de tipo
caso de estudio, donde aborda el ambito pedagdgico, su principal objetivo es la creacion de
recursos didacticos de ensefianza aprendizaje con ayuda de la gamificacion e inteligencia artificial
mediante la plataforma WIX para docentes de la Unidad Educativa Marco Aurelio Subia Martinez
— Batalla de Punupali de la parroquia Tanicuchi, canton Latacunga, provincia de Cotopaxi. Para
realizar esta investigacion, se adopté un enfoque cualitativo, modelo de evaluacion de
Kirkpatrick, aplicando métodos, técnicas de observacion, y encuesta aplicado a 15 docentes de la
institucién educativa bajo una muestra no probabilista, al inicio de la presente investigacion se
obtuvo resultados bajos en cuanto al conocimiento y el uso de recursos con gamificacion e
inteligencia artificial lo que motivoé a la creacion del sitio web: WIX para que los docentes puedan

conocer y realizar actividades practicas con los recursos propuestos.

El uso de gamificacién e inteligencia artificial (IA) propuesta en la presente investigacion,
proporciona una ayuda idénea a los docentes para crear variedades de materiales como:
presentaciones, actividades, evaluaciones dinamicas e interactivas llegando a la conclusion de
que con estos instrumentos tecnoldgicos los docentes aumentan la motivacion, un aprendizaje
personalizado promoviendo la asimilacion de conocimiento y habilidades de una manera mas

eficiente.

Palabras clave: inteligencia artificial; gamificacion; guia docente; recursos didacticos; educacion
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Abstract

The use of gamification and artificial intelligence (Al) applications in the educational field is
essential nowadays, which significantly improves motivation, creativity and personalized
learning of students. The present research is a case study type, which addresses the pedagogical
field, its main objective is the creation of didactic resources for teaching and learning with the
help of gamification and artificial intelligence through the WIX platform, for teachers of the
Marco Aurelio Subia Martinez - Batalla de Punupali Educational Unit of the Tanicuchi parish,
Latacunga canton, province of Cotopaxi. To conduct this research, a qualitative approach was
adopted, Kirkpatrick's evaluation model, applying methods, observation techniques, and survey
applied to 15 teachers of the educational institution under a non-probabilistic sample, at the
beginning of this research low results were obtained in terms of knowledge and use of resources
with gamification and artificial intelligence which motivated the creation of the website: WIX so

that teachers can learn about and perform practical activities with the proposed resources.

The use of gamification and artificial intelligence (Al) proposed in this research, provides an ideal
aid to teachers to create a variety of materials such as presentations, activities, dynamic and
interactive assessments concluding that with these technological tools teachers increase
motivation, personalized learning promoting the assimilation of knowledge and skills in a more

efficient way.

Keywords: artificial intelligence; gamification; teaching guide; teaching resources; education
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Introduccion

En la actualidad la educacion es cambiante por los avances a pasos agigantados de la tecnologia,
como la aparicion de los aplicativos de gamificacion y tltimamente los programas de Inteligencia
Artificial, la utilizacion de estos softwares en linea tiene sus beneficios dentro del ambito
educativo, porque la gamificacion nos brinda la oportunidad de convertir las aulas de clases en
espacios que ayudan a fomentar la interaccion igualitaria, el pensamiento critico y la creatividad.
También se han venido evidenciando en algunas instituciones rurales existen falencias de los
docentes en el maneja de la tecnologia por lo cual no ocupan las ventajas del desarrollo
tecnologico en pleno siglo XXI, por lo cual es necesario informar y mostrar la funcionalidad que
brindan algunos de estos aplicativos, que nos ayudan a mejorar el proceso de ensefianza —
aprendizaje en el aula de clases.

De acuerdo con (Contreras & Eguia, 2016) sostiene que la gamificacion es “utilizar mecanicas
asociadas al videojuego, para presentar al alumno una serie de retos de aprendizaje, que cuanto
el alumno lo haya cumplido, generard una recompensa a corto plazo dimensionada a la
complejidad del reto” (p.18), con ello se considera a la gamificacion como una estrategia de
innovacion educativa que ayuda a motivar a los estudiantes, cambiando diferentes entornos
educativos, metodologias, personalizando la gamificacion considerando diferentes perfiles de
estudiantes. (Gonzalez, 2019). Entonces la implicacion de los juegos dentro de una actividad
educativa es bastante beneficio, tanto para el docente, también para los estudiantes.

Entre los beneficios de la gamificacion aplicada en la educacion (Pérez, 2021) tenemos: mayor
motivacion e interés, fomento al trabajo colaborativo, aprendizaje significativo, retroalimentacion
y fomento al uso de las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC), de la misma nos
da a conocer las claves para entender el significado de gamificacion.

Figura 1
Claves para entender el significado de gamificacion.
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Fuente: (Pérez, 2021)

O]
Vol.8-N°2, 2024, pp. 2296-2310  Journal Scientific MQRInvestigar 2299



Vol.8 No.2 (2024): Journal Scientific * "?ilnvestigar ISSN: 2588-0659
https://doi.org/10.56048/MQR20225.8.2.2024.2296-2310

La gamificacidn tiene algunos componentes que ayudan a mejorar el proceso de ensefianza
aprendizaje tales como: diversion, retos, elementos del juego, motivacion, participacion y
contexto no ludico.

Desde el punto de vista de (Rouhiainen, 2018) indica que la Inteligencia Artificial “es la
capacidad de las maquinas para usar algoritmos, aprender de los datos y utilizar lo aprendido en
la toma de decisiones tal como lo haria un ser humano” (p.7), es decir a diferencia de los humanos,
los dispositivos fundamentados en Inteligencia Artificial pueden analizar cantidades grandes de
informacion a la vez, sin necesidad de descansar.

La inteligencia artificial ha aumentado significativamente el potencial de la gamificacion en la
educacion, con plataformas impulsadas por 1A que ofrecen una experiencia de aprendizaje mas
personalizada, atractiva. Estos escenarios utilizan técnicas de inteligencia artificial, como el
aprendizaje automatico, el procesamiento del lenguaje natural y el analisis de datos, para crear
una combinacién perfecta de gamificacion y educacion. (Bello, 2019).

Existen estudios donde se analizan el uso de la inteligencia artificial (IA) en el proceso de
ensefianza y aprendizaje, proporcionando las herramientas adecuadas con un enfoque responsable
en la aplicacion de la Inteligencia Acrtificial en la educacion. (Magallanes, 2023).

De la misma manera manifiestan que la inteligencia artificial es una herramienta eficaz que puede
usarse para mejorar el ambito educativo, por lo tanto; los docentes deben aprender a usarla de
manera efectiva y maximizar su potencial, la cual va ayudar a los estudiantes a generar nuevos
conocimientos. (Fernandez de Silva, 2023)

Los beneficios o ventajas que hoy en la actualidad brinda la Inteligencia Artificial al ambito
educativo, en especial el proceso de ensefianza — aprendizaje (Granda & Irene, 2024) son varios
las cuales se detalla a continuacién: personalizacion del aprendizaje, retroalimentacion adecuada,
ahorro de tiempo, herramientas innovadoras, evaluaciones, actividades y presentaciones
dinamicas e interactivas.

Con estos antecedentes, en la actualidad el uso de la gamificacion en el aula de clase con la ayuda
de la inteligencia artificial dentro del &mbito educativo estd ganando mayor interés, debido a que
la combinacién de estos dos campos, ayuda muchisimo especialmente a los estudiantes vayan
logrando alcanzar una mejor motivacion, desarrollo de habilidades colaborativas, sociales,
estimulacion a la creatividad, también permite tener un aprendizaje personalizado y una
retroalimentacion inmediata, todos estos beneficios pueden tener un impacto positivo en el
rendimiento académico y en el compromiso de los estudiantes con el aprendizaje.
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El problema planteado nace de un diagnoéstico realizado, utilizando la encuesta y observacion,
sobre el conocimiento y uso de la tecnologia para crear recursos didacticos por parte del docente
y el bajo rendimiento de los estudiantes que adquieren en los médulos formativos y las asignaturas
del tronco comUn que se visualizaron en los informes académicos del primer trimestre en la
unidad educativa.

En este contexto surge el proyecto de disefio de un sitio web de apoyo docente, tipo de estudio de
caso y tiene como objetivo principal la creacidn de recursos didacticos de ensefianza aprendizaje
con ayuda de la gamificacion e inteligencia artificial mediante la plataforma WIX,
implementando un enfoque cualitativo, tipo descriptiva y basado en las pedagogias emergentes
e-learning, que nos permite ir investigando e implementando aportes significados al presente
documento. Es por ello, que se aplica la siguiente hip6tesis de investigacion:

El uso de la gamificacion y la inteligencia artificial facilita la creacion de recursos interactivos
para el dominio de sus actividades practicas docentes.

Material y métodos

La investigacion es de tipo descriptiva, debido a que el tema esta relacionado directamente con
la basqueda de informacion bibliografica. Mediante la implementacion de un WIX: sitio web
sobre la creacidn de recursos didacticos de ensefianza aprendizaje con ayuda de la gamificacion
e inteligencia artificial para docentes.

En el presente documento se tomo en cuenta el enfoque cualitativo segin (Bonilla & Penelope,
2005) afirma que “el método cualitativo se orienta profundizar casos especificos y no a
generalizar.” (p.110), ya que al inicio y final de la investigacion se utilizd la observacion y una
encuesta con la herramienta Google Forms para conocer el nivel de conocimiento de los docentes
sobre la utilizacion de aplicaciones de Gamificacion e Inteligencia Artificial en el aula de clases.

De la misma manera para el disefio del sitio web: WIX se sigue el enfoque metodoldgico
propuesto por (Rosillo, 2022) , quien plantea tres fases para la creacion del sitio web que consta
en: Anatomia de la Web, Pedagogizacién de la Web y la Concrecion de la Web.

Posteriormente para la evaluacion se tomd como referencia el modelo de Kirkpatrick (Acufia,

2022), seleccionado para medir mas efectivamente el nivel de satisfaccion y conocimiento del
uso del sitio web: WIX.

O]
Vol.8-N°2, 2024, pp. 2296-2310  Journal Scientific MQRInvestigar 2301



Vol.8 No.2 (2024): Journal Scientific * ‘“?ilnvestigar ISSN: 2588-0659
https://doi.org/10.56048/MQR20225.8.2.2024.2296-2310

Figura 2
Modelo Kirkpatrick.

Resultado
(Impacto)

Comportamiento
(Conocimiento adquirido)

Fuente: Modelo Kirkpatrick

El modelo de la figura antes mencionada mide cuatro niveles (Acufia, 2022). En el nivel de
reaccion, la evaluacion esta orientada a medir si los docentes encuestados encontraron un sitio
web atractiva, favorable y relevante. Seguido el segundo nivel de aprendizaje procede a conocer
en qué medida los participantes adquieren los conocimientos y habilidades.

En el nivel tres, la atencion se centra en como los participantes aplican nuevos conocimientos
después de revisar el contenido, esto significa, que mide cambios en el comportamiento o el
impacto en el desempefio de las personas, finalmente el cuarto nivel se concentra en el resultado
final o es decir en el panorama general del aprendizaje, cambe mencionar que estos dos Ultimos
niveles no fueron utilizados en esta investigacion, porque el WIX en primera version solamente
va ser evaluada su contenido y satisfaccion.

El e-learning se define como un sistema de ensefianza - aprendizaje, basado en el uso de nuevas
tecnologias de la informacion, con el proposito de seguir las clases sin limitaciones de tiempo, ni
ubicacion. (Reyes, 2022). En general, el e-learning esta destinado para el aprendizaje humano,
recalcando las ventajas que aporta las TIC, como mayor autonomia, acceso mas facil a los
recursos y una mayor satisfaccion en el proceso de aprendizaje.

La Unidad Educativa Marco Aurelio Subia — Tanicuchi, provincia de Cotopaxi, canton
Latacunga, cuenta con una poblacion de 70 docentes, tomando como muestra no probabilistica la
participacion de 15 docentes de las tres especialidades: Informatica, Instalaciones Eléctricas y
Ciencias para conocer sobre el uso de la gamificacién e inteligencia artificial en el proceso de
ensefianza, misma que servird también para corroborar la creacion de un sitio web de apoyo
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docente para el desarrollo de recursos didacticos y asi apoyar en la mejora del proceso de las
clases.

Los docentes tienen un inmenso mundo por descubrir a través de la utilizacion de las tecnologias,
el uso de la inteligencia artificial en el campo educativo esta teniendo un impacto significativo en
este grupo de personas. Como consecuencia, los docentes contarian con mas tiempo para
desarrollar estrategias de ensefianza — aprendizaje. (Obregon, 2023). Por lo cual se implementa
una seleccion de 12 programas de gamificacion e inteligencia artificial que les permitira crear
presentaciones y de contenido en su componente teérico, mediante juegos interactivos para la
parte practica y evaluativa logrando asi reforzar y motivar a los estudiantes en las diferentes
actividades académicas.

Tabla 1
Programas de gamificacion e inteligencia artificial.

Creacion de presentaciones

Canva Genially Gamma
Permite crear Permite crear Permite crear
presentaciones dinamicas. presentaciones interactivas. | presentaciones impactantes.

Creaciodn de contenido (texto)

Poe Perplexity ChatGPT
Permite a los usuarios Es un motor de Es una herramienta que
hacer preguntas, obtener | respuestas que | puede generar textos de
respuestas instantaneas. proporciona  respuestas | cualquier  complejidad vy
precisas. tematica.

Creacion de actividades

Educaplay Liveworksheets Flippity

;fﬁﬂ» I : ﬂo .
= | IPP
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Crea una variedad de Crea de hojas de Crea actividades
actividades y contenido | trabajo interactivas en | educativas a partir de plantillas
educativo interactivo. linea. predefinidas.

Creacion de evaluaciones.

Quizizz Kahoot Forms
K' ﬂ S
[ = |
L4 =
&

Genera cuestionarios Crea  examenes Genera evaluaciones
de opcion multiple desde sus | breves para evaluar a los | como para encuestas Yy
dispositivos  moviles o | estudiantes. actividades interactivas.
computadoras.

Fuente: Elaboracion propia

El sitio web WIX de ayuda docente, estd compuesto por 12 aplicativos, cada uno de ellos
divididos segun su funcionalidad: Canva, Genially, Gamma son aplicaciones que permiten crear
presentaciones dinamicas, interactivas e impactantes de acuerdo a su temética, mientras tanto
Poe, Perplexity, Chatgpt son sitios que nos facilita la creacion de contenidos (textos) de manera
precisa, confiable, asi mismo Eduplay, Liveworksheets, Flippity permite crear actividades
dinamicas, interactivas, y finalmente Quizizz, Kahoot, Forms facilita crear evaluaciones
interactivas con mucha facilidad.

Figura 3
~ Wix: Sitio web de apoyo docente.

apcaciones que
ctase. por eremplo.

POE PERPLEXITY
5K

Fuente: Elaboracion propia. https://fernandojaya92.wixsite.com/website
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El sitio web esta compuesto por cuatro secciones, cada seccion cuenta con un video explicativo
sobre el uso de los tres programas, un test y galeria docente (trabajos realizados).

Resultados

Para la interpretacion de los resultados obtenidos de la encuesta digital Google Forms, se analiz6
las tablas y graficos que muestran y representan los porcentajes expresados por los docentes, en
cada una de las preguntas planteadas, lo que ayud6é a obtener mayor informacion y una
comprensidn objetiva del funcionamiento y la utilidad de recursos didacticos de la gamificacion
e inteligencia artificial.

Tabla 2
Analisis de resultados obtenidos.

CREACION DE CONTENIDOS

N°
Enunciado Variables Docente Valoracion
S

1. Qué a) Poe 3 80%

aplicativo de |b) Perplexity 2 70%

Gamificacion |c) Chatgpt 10 60%

con Al, le 50%

[lam6 mas la 40%

atencién para 30%

crear 20%
contenidos y 10% ﬂ @L
desarrolle una 0% . -
actividad POE PERPLEXITY CHATGPT
practica con
dicho

programa.

Anélisis.
En esta seccidn de creacion de contenidos los docentes de la unidad educativa manifestaron que
CHATGPT tanto en un nivel de satisfaccion como de manejo de herramienta con un 67%
entendiendo que es la méas popular en la actualidad, un 13% PERPLEXITY, mientras que 20%
seleccionaron POE.

CREACION DE PRESENTACIONES
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2. Qué a) Canva 7 50%
aplicativo de |pb) Genially 6
Gamificacion |c) Gamma 2 P
con Al, le 30%
[lam6 mas la
20% 40%

atencion para

crear 10%

presentacione )\ ﬁ
sy desarrolle & CANVA .GENIALLY. GAMMA
una actividad
practica con
dicho

programa.

Andlisis.
En este apartado de creacion de presentaciones CANVA por su popularidad fue seleccionado
tanto en un nivel de satisfaccion como de manejo de herramienta por un 47% de docentes,
GENIALLY con 40%, finalmente con un 13% GAMMA que es un programa que en la
actualidad estd ganando fama, porque permite crear presentaciones de manera automatica
solamente con el ingreso de un tema.

CREACION DE ACTIVIDADES

3. Qué a) Educaplay 7 50%
aplicativo de | b) Liveworksheet | 7 33;
Gamificacion S 35%
con Al, le|c) Flippity 1 ;g;
[lam6 mas la 20%
atencion para 18; _

crear 5% m
0% . .

actividades y

A 5 A

'a N S
desarrolle una 24 & Q

@, S N
- o & <
actividad S é@
practica con S
dicho
programa.
Anadlisis.

Con los resultados obtenidos en esta seccion de creacion de actividades los docentes
seleccionaron igualitariamente tanto en un nivel de satisfaccion como de manejo de herramienta
los aplicativos EDUCAPLAY, LIVEWORKSHEETS con 47% cada uno, y con el 7%
FLIPPITY, ya es un software que no es muy conocido.

CREACION DE EVALUACIONES
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4. Qué a) Quizizz 11 80%
aplicativo de | b) Kahoot 2 20%
Gamificacion | ¢) Forms 2 B
con Al, e

P . 50%
[lam6 maés la

., 40%
atencion para
crear "

evaluaciones 20%

y desarrolle 0% —oE W I
una actividad 0% r - '
préctica con Qulzizz KAHOOT FORMS

dicho
programa.

Analisis.
En esta seccién de creacion de evaluaciones el 73% de los docentes seleccionaron tanto en un
nivel de satisfaccion como de manejo de herramienta QUIZIZZ, mientras que igualitariamente
el 13% cada uno KAHOOT y FORMS.

Fuente: Elaboracion propia

Actualmente los aplicativos con gamificacion e inteligencia artificial son una herramienta
fundamental en el espacio educativo, facilitando que los procesos de ensefianza - aprendizaje sean
interactivos, personalizados y dindmicos. La gamificacion al agregar componentes de juego,
permite que el aprendizaje sea mas activo, estimulante y entretenida. Asimismo, la inteligencia
artificial facilita adaptar el material educativo a las demandas y ritmos de aprendizaje de cada
estudiante, brindando un aprendizaje mas eficiente y personalizado.

Ademas, las aplicaciones que contienen juegos e inteligencia artificial brindan a los docentes la
oportunidad de monitorear con mayor precision el progreso de sus estudiantes, encontrar areas de
mejora y planificar estrategias de ensefianza mas efectivas.

Discusion

La ejecucion de la presente investigacion permitio abordar la realidad apreciada en la institucion
y transformarla, a partir de los datos obtenidos de los docentes participantes en el estudio.

Inicialmente se pudo evidenciar que existian docentes que no conocian sobre el uso de las
aplicaciones de gamificacion e inteligencia artificial en la creacion de recursos educativos para el
proceso de ensefianza — aprendizaje, sin embargo, se evidencio en investigaciones anteriores han
demostrado la eficacia de la gamificacion en el campo educativo. Estudios han encontrado que la
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gamificacion puede mejorar la participacion, la motivacion intrinseca, el rendimiento académico
y la retencion de conocimientos en los estudiantes (Egas & Pazmifio, 2023). La Inteligencia
Artificial en el sector educativo ayuda en los procesos de supervision, admisién, y deteccion
temprana de problemas. (Garcia & Mora, 2020). Estos estudios respaldan la idea de que la
combinacion de gamificacion e inteligencia artificial puede ser beneficiosa en la ensefianza-
aprendizaje.

Por otro lado, los docentes mostraron interés en conocer los programas que ayuda a la creacion
de recursos didacticos, la cual representa una estimulacion para potenciar las iniciativas de la
calidad educativa en ellos.

Con estos antecedentes aprovechando factores favorables como son: motivacion, entusiasmo
docente para el desarrollo del sitio web: Wix, a pesar de recursos limitados con que se contaba,
los resultados fueron satisfactorios.

Por su parte la implementacion de recursos didacticos basados en la Inteligencia Artificial y la
Gamificacion necesita una infraestructura tecnoldgica adecuada, acceso a dispositivos (Tablet,
computadora) y conectividad a Internet. En instituciones educativas con recursos limitados, va
resultar dificil proporcionar estas herramientas a todos los estudiantes, lo que va a crear una
brecha digital, limitando la implementacion de los recursos didacticos digitales.

Conclusiones

El propésito del desarrollo del sitio web: WIX, para apoyo docente de la Unidad Educativa Marco
Aurelio Subia Martinez, fue un total éxito al conocer que los docentes tienen un mayor dominio
en algunas de los 12 aplicativos mostrados en el sitio.

Luego de indagar sobre los aplicativos que mas Ilamaron la atencién, se obtuvo unas respuestas
favorables, con recomendaciones para insertar nuevos aplicativos con gamificacion e inteligencia
artificial que van apareciendo en la actualidad en el sitio web.

También es puntual considerar, la posibilidad de ampliar las manifestaciones encontradas en esta
investigacion, la evaluacion de los niveles 3 y 4 del modelo de Kirkpatrick, las cuales estan
orientados a determinar si realmente hubo la incorporacion de los aplicativos tecnologicos en las
actividades educativas de los docentes en un mediano o largo plazo, luego de la publicacion del
sitio web: WIX.

La inclusién de la gamificacion e inteligencia artificial dentro del ambito educativo brindan
oportunidades significativas para mejorar el proceso de ensefianza — aprendizaje, permitiendo
también personalizar la ensefianza y adaptar los recursos de acuerdo a las necesidades de cada
estudiante, lo que puede ayudar a mejorar la eficacia del proceso de aprendizaje.

Finalmente se logro alcanzar con el objetivo propuesto y la demostracion de la hipotesis, toda vez
que se ha demostrado que las aplicaciones de gamificacion e inteligencia artificial en la actualidad
son importantes en el &mbito educativo para que los docentes puedan brindar un proceso de
ensefianza —aprendizaje de calidad a sus estudiantes, considerando también que la ensefianza
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tradicional se debe ir cambiando, con la implantacion de los programas antes mencionados que
ya son indispensable en la educacion actual.
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