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Resumen

La educacién en ecuador se complementa segun la normativa establecida por el ministerio
de educacidn quien es la cartera de estado responsable de regular los procesos académicos y
con ello, las estrategias que implementan los docentes en el ejercicio profesional, por ello, el
objetivo de este estudio fue analizar la Gamificacion como estrategia metodologica en
estudiantes de educacion basica elemental, identificando que la gamificacién corresponde a
una técnica aplicada por docentes durante el proceso de aprendizaje que utiliza la mecénica
de juegos al &mbito educativo con la finalidad de conseguir resultados segun la necesidad de
su aplicacion, ya sea para impregnar algunos conocimientos, implementar mejorar
habilidades o recompensar acciones concretas, entre otros objetivos. Se empled una
metodologia con enfoque cualitativo, con aplicacion de la técnica de analisis documental, se
utilizo las bases de datos de google scholar, Elsevier, Dialnet y Latindex 2.0 con los criterios
de busqueda: educacion, gamificacion en los procesos educativos, gamificacion como
estrategia didactica, se elaboré una matriz que recopila cada investigacion en donde se
incluyen caracteristicas en relacion con pais, afios de publicacion de los articulos, autor, y los
hallazgos encontrados. A modo de conclusion se evidencié que la gamificacion es una
estrategia Gtil en la actualidad porque permite llevar la interaccion al aprendizaje guiado, lo

que la convierte en una opcién importante en el proceso de ensefianza-aprendizaje

Palabras claves: Educacion basica; Gamificacion educativa; Procesos de aplicacion
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Abstract

Education in Ecuador is complemented according to the regulations established by the
Ministry of Education, which is the state portfolio responsible for regulating the academic
processes and with it, the strategies implemented by teachers in the professional exercise,
therefore, the objective of this study was to analyze Gamification as a methodological
strategy in elementary basic education students, identifying that gamification corresponds to
a technique applied by teachers during the learning process that uses the mechanics of games
in the educational environment in order to achieve results according to the need for its
application, either to impregnate some knowledge, implement improved skills or reward
specific actions, among other objectives. A methodology with a qualitative approach was
used, with the application of the documentary analysis technique, the databases google
scholar, Elsevier, Dialnet and Latindex 2.0 were used with the search criteria: education,
gamification in educational processes, gamification as a didactic strategy, a matrix was
elaborated that compiles each research where characteristics are included in relation to
country, years of publication of the articles, author, and the findings found. By way of
conclusion, it became evident that gamification is a useful strategy nowadays because it
allows to bring interaction to guided learning, which makes it an important option in the

teaching-learning process.

Keywords: Basic education; Educational gamification; Application processes
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Introduccion

En Ecuador, el sistema de educacion general basica ha evolucionado sus métodos de
ensefianza, pues se han adaptado el curriculo académico segun la necesidad de la sociedad
actual, comprendiendo que la educacion es un derecho ineludible, tal como lo establece la
Constitucion de la republica del Ecuador, (2008) en el articulo 26, que entre otros aspectos
indica:
La educacién es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un deber ineludible
e inexcusable del Estado. Constituye un &rea prioritaria de la politica publica y de la
inversion estatal, garantia de la igualdad e inclusidn social y condicién indispensable
para el buen vivir. Las personas, las familias y la sociedad tienen el derecho y la
responsabilidad de participar en el proceso educativo.
Es importante mencionar que entonces la educacion responde a procesos incluyentes que
priorizan las relaciones inclusivas erradicando cualquier impedimento que por su condicion
pudiera causar un retraso en el proceso de ensefianza con los alumnos, es asi que, el proceso
educativo no debe estancarse bajo ninguna circunstancia, menos aun cuando en los ultimos
afios la pandemia que ha golpeado al mundo actual en donde los paises en vias de desarrollo
han tenido que asumir cambios tecnoldgicos, para evitar que se detengan los procesos
educativos.
Por cuanto, se puede comprender que el aprendizaje ha tomado relevancia al estar inmerso
el uso tecnoldgico durante el proceso de ensefianza, entonces, se podria catalogar que los
jovenes son audiovisuales, porque los usos de estos equipos han permitido mejorar los
estudios en las instituciones educativas, fortaleciendo las metodologias curriculares con
estrategias didacticas, factibles en los tiempos de la denominada era digital.
No obstante, se contrasta que el sistema de aprendizaje diferente al tradicional, considera el
uso de video juegos, como estrategia, el cual debe ser guiado por un docente y no quedar a
libre decision del alumno:
El juego sienta las bases para el desarrollo de conocimientos y competencias
sociales y emocionales clave. A través del juego, los nifios aprenden a forjar
vinculos con los demaés, y a compartir, negociar y resolver conflictos, ademas de
contribuir a su capacidad de autoafirmacion.(UNICEF, 2018, p. 8)
Lo que evidentemente aporta en el desarrollo del alumno durante el proceso de ensefianza a
los cuales estan expuestos desde temprana edad. En la era digital, los usuarios de la red
reconocen que los elementos de juego despiertan el interés por lograr sus objetivos. Este
entorno ha sido aprovechado por diferentes ambitos como el comercial, que utiliza la
competitividad como una forma de potenciar su rentabilidad.
Diferenciando el ambito de la educacion en su constante busqueda de mejorar los procesos
de aprendizaje, lo que ha considerado a la gamificacién como una estrategia que incorpora
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elementos de juego en ambientes de aprendizaje, por lo que su aplicacion corresponde una
estrategia basada en canalizar la atencion de los alumnos, siguiendo este orden de ideas,
Aguilera et al., (2020) manifiestan que:

La gamificacion como estrategia metodoldgica motivacional, tiene su importancia en

el proceso de ensefianza-aprendizaje, ya que permite al docente captar la atencién e

incentivar a los estudiantes a desarrollar habilidades y destrezas que le permiten

asimilar conocimientos de forma facil, y a su vez se tornen verdaderamente

significativos. (p. 53)

En este sentido, es indispensable que el docente ejecute competencias digitales y
pedagdgicas que le permitan incorporar estrategias en su practica curricular, lo que permitira
el interés por sus estudiantes, evidenciando que la gamificacion en el aula, permite tener un
mayor grado de interaccion entre los alumnos.

Es importante indicar que, la gamificacion corresponde en una oportunidad para disefiar con
éxito actividades que permitan cumplir con los objetivos planteados donde se debe considerar
los estilos de aprendizaje basado como estrategia para estudiantes de educacién basica
elemental.

Es importante indicar que en los procesos educativos fueron establecidos para su ejecucion
de manera integral, omitiendo que existen diferencias en su aplicacidn, lo cual conlleva a la
revision curricular constante, mencionando que cada instituciéon tiene sus limitaciones
tecnoldgicas correspondiente a la zona geografica en donde se encuentre.

Entonces desarrollar una estrategia basada en el aprendizaje significativo por la
implementacion de estrategias didacticas, se deben considerar los aspectos geograficos donde
se pretende ejecutar actividades referentes a gamificacion.

Planteando lo anterior surgen las siguientes interrogantes:

¢Qué estrategias implementan los docentes de educacién basica para captar la atencion del
alumno en la era digital?

¢De qué forma la gamificacion aporta en la educacion basica para mejorar los procesos de
ensefianza?

Para abordar esta investigacion se plante6 el siguiente objetivo: Comparar la gamificacion
como estrategia didactica para desarrollo del aprendizaje en estudiantes de educacion general
bésica.

La educacion basica en ecuador

En el Ecuador la educacion es uno de los pilares basicos para el desarrollo de la vida, sin
educacion las probabilidades de progreso tanto para las personas como para las poblaciones
se encuentran limitadas; en el Ecuador se cuenta con cuerpos legales en los que se evidencia
la importancia de alcanzar puntos altos en la educacién; de acuerdo a lo estudiado por Garcia
y Sanchez, (2022)

Todos los centros educativos deben acoger los cambios que se han establecidos y se estan
dando en la educacion, para la formacién de personas proactivas que puedan responder a las
necesidades del pais a través de una educacion de calidad, si se comprometen continuamente
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con los docentes, y con responsabilidades en el proceso educativo, la investigacion, la
formacion y la vinculacién con la sociedad (p.1028)

El compromiso debe partir a conciencia de cada docente donde su principal objetivo sea la
ensefianza con el uso de las herramientas dando un giro a los modelos tradicionales en donde
los estudiantes eran sujetos pasivos, pasando a ser innovadores, dinamicos y constructores
de su aprendizaje, con el manejo de instrumentos tecnolégicos.

La formacion previa en manejo de TIC al curso pedagdgico, permite minimizar el estrés en
las personas involucradas, siendo necesario que las instituciones en paralelo al proceso
educativo basado en la planificacion formal, ofrezcan formacion permanente tanto a docentes
como estudiantes, podria indicarse que los familiares deben entrar en este proceso, sobre todo
cuando se trata de estudiantes de menor edad que requieren el acompafiamiento de los padres
0 representantes para generar su aprendizaje. (Garcia y Sanchez, 2022)

Aprendizaje basado en Estrategias

A través del fendmeno de la globalizacion, la transformacion cientifica y tecnolégica y las
redes comunicacionales, hoy en dia, son partes de las nuevas estrategias de aprendizaje; lo
cual ha eliminado de manera paulatina tanto los limites geograficos como culturales,
promoviendo, de esta forma, cambios substanciales en la interaccion y comunicacion en los
contextos laborales, sociales, econémicos, académicos y otros, en los que se desenvuelven
las personas. Por lo que la educacidn actual, tiene una nueva vision de ensefiar, puesta en
funcidn de las necesidades presentes y futuras de la sociedad.

Algunas de las habilidades que se sugiere desarrollar son de pensamiento de orden superior,
de aprendizaje y de comunicacion y especificamente habilidades de lenguaje y lectura de
comprension, matematicas, ciencias, humanidades y artes, historia y geografia. Entre todas
estas, las habilidades relacionadas con las ciencias y su ensefianza se sitlan importantes,
debido a la necesidad de disminuir el gran distanciamiento que existe entre los avances
cientificos y tecnoldgicos actuales y lo que se ensefia y se aprende en las escuelas, que es de
poca o nula aplicacion en el entorno cercano de los alumnos. (Zarate-Moedano et al., 2022)
Por cuanto, se propone la realizacion de una plataforma educativa virtual focalizada con un
nuevo manual de convivencia institucional basado en juegos, en donde todos los miembros
de la comunidad educativa interactden, en especial, los estudiantes. Esta debe ser una
herramienta donde se ponga en practica técnicas de gamificacién en la que, algunas
actividades que se consideren aburridas se conviertan en interesantes para todos los
participantes (Domingo-Coscollola et al., 2020)

La Gamificacion en educacion

El concepto de gamificar “nace del aprendizaje que proporcionan los juegos, en los procesos
educativos de un modo u otro, estimulando el cerebro para obtener algo a cambio, de
diversion por aprendizaje, de manera practica, funcional y transversal a los aprendizajes
tradicional” (Mieles-Pico y Moya-Martinez, 2021).
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La gamificacién corresponde al uso de juegos en el ambito educativo, utilizando estrategias
que permiten mejorar el aprendizaje en los alumnos; asi lo manifiestan Charlier et al., (2012)
"una manera eficaz para motivar al alumno y para que el estudiante participe en experiencias
de aprendizaje activo” (p. 70). La gamificacibn como estrategia didactica potencia
aprendizaje en el estudiante, de acuerdo a lo expuesto por Deterding et al., 2011 “La
consecucion de metas a través del juego esta presente desde la antigliedad; si bien no fue
hasta el siglo XXI cuando la gamificacién empez6 a tener sentido con la incorporacién de
elementos de disefio con juegos” (pp.63-65). Sin embargo, el éxito de este aprendizaje radica
en la metodologia que el docente use para formar y fortalecer de forma eficiente y segura las
herramientas Tics, Oliver, (2016) determina que:

La concepcion que tenemos sobre la tecnologia es determinante a la hora de entender qué
hacemos y como lo hacemos en si, la tecnologia se considera de manera instrumental, el
trabajo se orienta hacia cuestiones de eficiencia utilizando un modelo simple y causal; si se
considera en términos de las practicas o la cultura, las cuestiones de significado, experiencia
y valor afloran (p. 243).

La tecnologia corresponde a la implementacion adecuada de los centros educativos
focalizando el area geogréafica para su adecuada aplicacion, no obstante, estamos sujetos a
una serie de cambios determinados por factores sujetos a las disposiciones gubernamentales.
Contextualizando lo anterior Cranmer, (2020) sefiala que:

Algunas de las barreras para la plena adquisicion y desarrollo de estas competencias estan
ligadas a la falta de recursos, sin embargo, se detecta como prioritario desarrollar proyectos
de formacion que favorezcan la integracién de estrategias y herramientas impactando en las
actitudes del profesorado. (p. 163)

En este sentido, Garcia y Sanchez, (2022) sefialan que: Los ambientes educativos actuales,
debe afrontar los desafios que plantea la sociedad globalizada; lo cual implica apostar por un
proceso de ensefianza modernizado y dinamico, que ofrezca herramientas de aprendizaje y
capacite tanto a profesores como a los estudiantes, hacia el logro de las metas cédnsonas con
el resto que significa vivir en una sociedad altamente cambiante y tecnificada.

En ese aspecto, Garcia y Sanchez, (2022b), visibilizan que los ambientes educativos actuales,
deben afrontar los desafios que se plantean en la actualidad, lo que lleva a que los ambientes
educativos sean modernizados tanto estructuralmente como fisicamente, y a su vez que sean
dinamicos.

El fendmeno de la globalizacion, la transformacion cientifica y tecnoldgica y las redes
comunicacionales, hoy en dia, han ido eliminado de manera paulatina tanto los limites
geograficos como culturales, promoviendo, de esta forma, cambios substanciales en la
interaccion y comunicacion en los contextos laborales, sociales, econdmicos, acadéemicos y
otros, en los que se desenvuelven las personas. Por lo que la educacion actual, tiene una nueva
visidn de ensefiar, puesta en funcion de las necesidades presentes y futuras de la sociedad.
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Material y métodos

La realizacion de estudio implicd en la aplicacién de un enfoque cualitativo mismo que,
Garzon et al., (2016) manifiestan “es cualitativo por el caracter reflexivo del anélisis
documental. Es asi que el énfasis estd puesto en la interpretacion y comprension de un
fenémeno social y el significado que tiene para los actores, situandolos en un contexto y
espacio determinados” (p.14). se aplicé la técnica de andlisis documental en la cual Flges y
Made (2007) manifiestan que “intenta obtener, analizar, interpretar y comparar informacion
sobre un objeto de estudio a partir de un cimulo de fuentes documentales™ (parr., 1) para lo
cual, bajo el paradigma de revision sistematica se emple6 el uso de variables, en la que
Moreno et al., (2018) sefialan que “son resumenes claros y estructurados de la informacion
disponible orientada a responder una pregunta clinica especifica” (p. 184).

Para procesar esta investigacion se utilizd las bases de datos de google scholar, Elsevier,
Dialnet y Latindex 2.0 con los criterios de busqueda: educacion, gamificacion en los procesos
educativos, gamificacion como estrategia didactica, el juego en el proceso educativo, y
metodologias del aprendizaje basada en juegos, consultando en los idiomas, espafiol, inglés
y portugués. Por cuanto, se realizd varias categorias de analisis que surgio de la recoleccién
de la informacién seleccionada, en la cual se consideré como criterios de inclusion, 30
articulos de corte cualitativo, se utiliz6 palabras claves en idiomas inglés: education,
gamification in educational processes, gamification as a didactic strategy, the game in the
educational process, and game-based learning methodologies. Mientras que para buscar en
portugués se utilizaron términos como: educagdo, gamificacdo nos processos educativos,
gamificacdo como estratégia didactica, 0 jogo no processo educativo, e metodologias de
aprendizagem baseadas no jogo.

Una vez realizada la busqueda se efectud el analisis de pertinencia para ser incluidos en este
estudio, para lo cual se elabor6 una matriz que recopila cada investigacion en donde se
incluyen caracteristicas en relacion con pais, afios de publicacion de los articulos, autor, y los
hallazgos encontrados.
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Resultados

Tabla 1. Articulos relacionados con educacion

Pais Autor/Afo Titulo Aporte/Hallazgo
Ecuador | (Pacheco, Posibilidades y | Se propone como solucion una
2023) dificultades que | practica que mantenga una

encontramos en el E- | coherencia con los Entornos
Learning desde nuestro | Virtuales de Aprendizaje, con un
contexto uso pedagdgico de las
herramientas de comunicacion,
un contacto continuo y directo
con el docente

Ecuador | (Castillo Aprendizaje basado en El aprendizaje basado en retos
etal., 2023) | retos como metodologia | tiene elementos que deben

para mejorar la contextualizarse acorde a la

compresion lectora en realidad de los estudiantes y el

estudiantes de basica contexto de la unidad educativa,

media el planteamiento del reto debe

ajustarse a los horarios vy
actividades de la institucion, el
estudiante no debe sentir que los
trabajos finales es una carga a su
labor estudiantil,

Meéxico (Juarez De la educacion especial | La formacion docente, abordada
Nufiez a laeducacion inclusiva |ya en los nuevos planes y
etal., 2017) programas de estudios de

maestros de educacion basica,
debe insistir no sélo en las teorias
educativas, sino en practicas en las
existentes escuelas especiales y en
los pocos centros escolares de

integracion
Chile (Gallego La comprensién lectora Conocer  cudles  son las
etal., 2019) | de escolares de educacion | dificultades especificas para la

bésica
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lectura de los estudiantes de un
establecimiento educativo
concreto es
un excelente punto de partida para
disefar estrategias de intervencion
in situ que puedan paliar esos
problemas.
Espafa (Fernandez | La Inteligencia emocional | La ensefianza de estas habilidades
y Aranda, en la Educacién depende de forma prioritaria de la
2008) practica, el entrenamiento y su
perfeccionamiento, y no tanto de
la instruccion verbal.
Brasil (Dionizio Actividades de Se encontrd que ninguna de estas
et al., 2023) | enriquecimiento actividades propuestas fueron
experimentadas por organizadas de acuerdo al interés
estudiantes con altas y habilidades de los estudiantes,
habilidades/superdotacion
Peru (Aguirre- La formacion continua de | se demostro que las aplicaciones
Canales los docentes de educacién | de los programas de formacion
et al., 2021) | bésica infantil en américa | continua tuvieron efectos
latina:  una  revision | positivos en la modificacion de su
sistemaética trabajo diario como docente y la
mejora como profesional
México (Navarrete | Politicas implementadas | Implementar un sistema a
etal., 1970) | por el gobierno mexicano | distancia o mixto puede ser la
frente al Covid-19. El puerta que dé un nuevo aire al
caso de la educacion sistema educativo, permitiendo el
bésica nacimiento de una nueva escuela
en
la que los limites no sean
marcados por espacios fisicos,
una escuela
en la que la creatividad no se vea
ahogada por el sistema, en la que
alumnos y docentes puedan ser
proactivos, dar solucion a los
problemas que enfrentan en el dia
a dia
Costa (Tolentino, | Habilidades sociales y La sociedad, frente a los cambios
Rica 2020) estrategias que sufre en el &mbito cientifico,
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didacticas para la tecnologico, cultural y sobre todo
formacién del liderazgo | politico,

desde la educacion bésica | requiere de lideres bien formados
y comprometidos con el bienestar
de la poblacion. Pero, tal
formacion no

debe empezar en la edad adulta
cuando se tiene la intencion de (o
se va a) ocupar algun cargo, sino
que debe

ser un aprendizaje y una
preparacion constante, que debe
empezar en la escuela, desde la
educacion bésica

Colombia | (Carbonell | Coberturadelas TICen | Los principales hallazgos de la
et al., 2020) | la educacion basica rural | investigacion demuestran las

y urbana en Colombial- | brechas significativas de su

2018 implementacion en la educacion,
diferencias que deben ser
contrarrestadas a partir de la
formulacién y ejecucion de
politicas educativas que
favorezcan el acceso a estas
herramientas, principalmente en
el sector rural, con el propésito de
contrarrestar las diferencias en
términos de calidad y desempefio
educativo en Colombia

Tabla 2. Articulos relacionados con Gamificacién

Pais Autor/Afo Titulo Aporte/Hallazgo
Brasil (Neidenbach | La gamificacion en las | se observaron mejoras en el clima
etal., 2020) | organizaciones: organizacional, la comunicacion y
procesos de aprendizaje | el trabajo colaborativo. En la
y creacion de dimensién  individual,  hubo
significado desarrollo del trabajador,
autonomia, autoestima y mayor
transparencia en la relacion entre
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lideres y seguidores, asi como
empoderamiento.
Espafa (Diaz y El potencial de la lo que busca la gamificacion es
Troyano gamificacion aplicado al | lograr un cambio en la actitud del
,2013) ambito educativo usuario sin la necesidad de usar la
coercion o el engafio, utilizando
para ello elementos
de juego que Ilamen la atencion
al usuario
Espafia (Llorens- Gamificacion del La diversion es una consecuencia
Largo etal., | Proceso de Aprendizaje: | de la adaptacién del cerebro al
2016) Lecciones Aprendidas reconocimiento de patrones, es
decir, al aprendizaje
Colombia | (Londofio De los juegos a la Los juegos serios y la
Vasquez gamificacion: propuesta | gamificacion son herramientas
etal., 2020) | de un modelo integrado | que permiten a los
participantes aprender
haciendo, mediante el uso de
tecnologias y elementos que
logran ambientes de aprendizaje
amigables y motivantes, que
incluso pueden trascender la
educacion e impactar areas
organizacionales y sociales.
Chile (Ordiz, Gamificacion: La vuelta | se disefio la actividad: “La vuelta
2017) al mundo en 80 dias al mundo en 80 dias”; un juego
de retos con una duracion de 80
dias escolares y en la que los
alumnos fueron visitando los
diferentes continentes
Colombia | (Durango Gamificacion como Los recursos Yy lasherramientas
etal., 2019) | estrategia pedagogica TIC sean utilizadas de forma
medida por tic en adecuada 'y  asertiva, los
educacion basica resultados pedagogicos seran
primaria suficientemente satisfactorios y
positivos para el fortalecimiento
de las practicas pedagogicas
dentro y fuera del aula de clases
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Venezuela | (Medina- La gamificacién como Se puede utilizar en las clases de
Marin, metodologia didactica educacién basica la gamificacion
2022) para la ensefianza delas | como una estrategia didactica para

ciencias y las promover la ciencia y la
tecnologias en la tecnologia en el contexto
educacion basica educativo venezolano

venezolana

Mexico (Gurieva Gamificacion en Se espera que se logre unir la

etal., 2019) | educacion bésica: la agilidad tecnoldgica que los nifios
ensefianza de la historia | en la actualidad han
de México desarrollado y la adquisicion
de conocimiento tradicional,
formando una herramienta
atractiva para las necesidades
actuales.

Cuba (Gurumendi- | Gamificacion del Se comprobd mejoria a través de
Alvarado proceso de evaluacion un proceso de capacitacion la
etal., 2022) | formativa de estudiantes | evaluacion formativa desde los

en el area de lengua y contenidos de lengua y literatura.
literatura

Colombia | (Sousa- La realidad virtual como | Estos hallazgos muestran
Ferreira herramienta para la contribuciones viables de la
etal., 2021) | educacion basicay realidad virtual que se pueden

profesional

contemplar y discutir tanto para
la educacidén basica como
principalmente para la educacion
profesional.
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Conclusiones

La gamificacion como estrategia didactica en estudiantes de educacion general basica , no
solo consiste en crear un juego con utilidad educativa, sino aprovechar los sistemas de
recompensas o puntuacion para producir dicha ventaja en el contexto educativo, pues el fin
de este método es beneficiar la motivacion del usuario en la bisqueda de objetivos, por
cuanto esta debe ser controlada por un docente que segun el propdésito que desea alcanzar,
emplea estos procedimientos importantes para lograr la planificacion curricular con el
alumno.

Es importante comprender entonces que gamificacion es accion, disposicion e
implementacion productiva en beneficio de un conjunto de estudiantes para alcanzar un
propdsito, y que la interaccion debe responder a las necesidades que se pretendan lograr con
esta accion las cuales se orientan con la interaccion, empleando habilidades y destrezas
necesarias para comprender los procesos didacticos que eta metodologia implica.
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