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INFORMACION GENERAL

Contextualizacion del tema

Bajo la situacién mundial, trabajos, estudio, reuniones y toda relacién interpersonal han cambiado
drdsticamente y el acceso a la tecnologia ha sido un obstdculo y motivo de frustracién para personas
adultas que no han estado familiarizadas con las aplicaciones que hoy en dia facilita la comunicacién
y que se ha tornado en un problema para el manejo, utilizacidon y puesta en practica de las TIC por
tanto en el ambito de la educaciéon como la gamificacidn facilita el aprendizaje y por consiguiente su

utilizacion.

La aplicacion de la gamificacién en estudiantes adolescentes en la forma de ensefanza vy
aprendizaje arroja ciertos resultados favorables para la retencién de la informacién, sin embargo,
personas adultas que realizan estudios de posgrado y que son parte de la educacién permanente no
tienen la misma capacidad de retencidn que una persona joven, por tanto, al aplicar la gamificacién,
¢Se obtendra los mismos resultados de retencién de informacién? éLos resultados arrojados de las

investigaciones seran favorables?

Al aplicar esta metodologia de aprendizaje se busca innovaciones en el proceso educativo para
lograr un aprendizaje mas integral y significativo. La gamificacidn aplicado al modelo andragdgico hara
gue su forma de aprender sea distinta para obtener como resultado la retencién de informacién y un

aprendizaje mas completo.

Pregunta Problémica

¢Cémo usar la gamificacidon en personas adultas mediante entornos virtuales de aprendizaje?

Objetivo general

Desarrollar un entorno virtual de aprendizaje con actividades de gamificacidon como método de

aprendizaje en andragogia.
Objetivos especificos

1. Contextualizar los fundamentos tedricos sobre gamificacidn para comprender la
metodologia aplicable a personas adultas que contintian con su formacién académica.
2. Determinar los temas para la aplicacion de la gamificacidon en un entorno virtual.

3. Desarrollar un entorno virtual gamificado para la evaluacién a estudiantes andragdgicos.



4. Validar el impacto de la gamificacidon en personas adultas de un determinado rango de

edad que contindan con sus estudios.

Beneficiarios directos:

La realizacién de este articulo sera de gran utilidad para estudiantes que contindan sus estudios en
edades de adultez y que no han podido romper la barrera de la era digital en la que la humanidad ya
se encuentra inmersa. Los estudiantes experimentaran desde aplicar una metodologia totalmente
nueva y diferente a la ensefianza aprendizaje a la que estan acostumbrados hasta poner en practica

sus conocimientos.

Poder comprender los beneficios de la aplicacion de la gamificaciéon hard que personas adultas
deseen destinar tiempo para probar una metodologia que hasta ahora no esta tan difundida en

Andragogia.



CAPITULO I: DESCRIPCION DEL PROYECTO

1.1.Contextualizacion general del estado del arte

El presente articulo tiene como titulo “Beneficios de la gamificacién andragdgica en entornos
virtuales de aprendizaje e-learning” realizado en el afio académico 2020-2021 de la Maestria en
Educacidn de la Universidad Israel con el objetivo de “Desarrollar un entorno virtual de aprendizaje
con actividades de gamificacién como método de aprendizaje en andragogia”, para resolver el
problema que se presenta con la era digital, como es el cambio de una educacién presencial a una
educacion en linea, lo que ha provocado en los migrantes digitales problemas de interaccion con las
plataformas digitales, lo cual se ha convertido en un obstaculo para una realizacién plena de los
procesos de aprendizaje, lo que trae como consecuencia experiencias desagradables y probable
aumento del nimero de desercidn.

Por otra parte, la falta de recursos tecnoldgicos por parte del profesor y la aplicacion de
metodologias tradicionales dentro de un entorno digital que exige cambios, la experiencia como
alumnos que se siguen capacitando en la edad adulta ha sido realmente frustrante a la hora de las
evaluaciones y de obtener un aprendizaje significativo. Utilizando la metodologia PACIE en el aula
virtual y con técnica de Gamificacién para la evaluacién de conocimientos y se analizara los resultados
que arroje dicha evaluacién, concluyendo si es beneficiosa la aplicacién de la gamificacidn en personas
adultas con un rango de edad de 40 a 60 afos que se encuentran capacitandose.

Esta investigacidn servird para que personas que son migrantes digitales que es su totalidad son
personas entre 40 y 60 afios que han sentido frustracién al momento del manejo de la tecnologia y
sus nuevas técnicas como es la gamificacion como forma de evaluacidn que fomenta sentimientos
opuestos a la frustracion.

Para enfocarse en la gamificacidn aplicado en andragogia, en primer lugar, se debe comprender
varios conceptos sobre el juego como metodologia de aprendizaje.

Un tema de interés colectivo en este momento estd relacionado a la salud, por ese motivo se ha
tomado como asignatura a estudiar las Ciencias Naturales, en concreto el tema Sistema respiratorio.
Este tema se aplicara en el aula virtual y se evaluara con ejercicios gamificados.

e Laimportancia del juego en la educacién infantil

Para el desarrollo integral de un nifio que incluye, el desarrollo fisico motor, creatividad, lo
intelectual, emocional, social y cultural es esencial el juego con objetivos educativos. Un nifo aprende
de mejor manera cuando es motivado y a la vez se divierte, esto facilita el aprendizaje

e Recurso didactico



La caracteristica de un nifio de relacionarse con el medio es mediante el juego que se relaciona con
el crecimiento fisico y el sentimiento que genera el juego porque se siente feliz, desarrolla la
creatividad.

Aprovechar esta caracteristica para lograr un aprendizaje como consecuencia del juego es sin duda
la mejor metodologia en pedagogia. Las actividades ludicas disefiadas para niifos de diferentes edades
hacen que los pequefios desarrollen su inteligencia de acuerdo a cada una de sus capacidades

e Gamificacidén

Es una técnica de aprendizaje que utiliza los parametros del juego en la educacidn con el objetivo
de tener un aprendizaje sin estrés ni frustracion y obtener mejores resultados en la absorcidon de
conocimientos e informacion.

La gamificacidn traslada la dinamica del juego para educar, por ejemplo, los retos, las insignias, las
recompensas, los niveles, la competencia entre pares, trabajo en grupo e individual, la cooperacidny
la solidaridad entre otras. Al final hace que el alumno por cumplir el reto o subir un nivel ponga todo
su interés y esfuerzo para lograrlo.

e Historia de la gamificacion

En los aifos 80 ingresod a la industria el video juego, en EEUU el 30% de la poblacién tenia a la mano
una videoconsola NES de Nintendo que daba lugar a una nueva generacion de video-jugadores. En un
principio la gamificacidn se inicid en el sector empresarial fue evolucionando y echando raices hacia
otros ambitos como es la educacion.

El Britanico Nick Pellig disefiador de software empresarial acuiia en el 2003 el término como hoy
se lo entiende, siendo desde el 2010 hasta la actualidad que se consolida en la educacién como la
obtencién de los elementos de los juegos para una experiencia lidica y obtener un aprendizaje
profundo.

e Objetivo de la gamificacion

A través de la implementacién del juego se intenta potenciar las habilidades de cada individuo
mediante la experimentacion de la dindmica del juego, que por su naturaleza divierte y genera una
experiencia gratificante en las personas que lo practican.

Motivacidn frente al aburrimiento y recompensar en lugar de castigar en el objetivo principal de
esta técnica, que afianza los conocimientos de los alumnos de forma divertida.

e Gamificacidn en la era digital
Actualmente el acceso a un programa o aplicacidn que tenga incorporada la gamificacion no es
complicado de encontrar, y que se aplica en la forma de educar tanto en pedagogia como en
andragogia los resultados esperados son que los alumnos aprendan de forma divertida y ludica.

e ¢Qué es andragogia?



Es una rama de la pedagogia que se aplica a personas adultas que continua con su formacién
académica.
La diferencia es que un adulto construye con la ayuda de un profesor su propio conocimiento basado
en sus propias experiencias, valores y actitudes que le ayuda a resolver situaciones complejas y lograr
el objetivo deseado que es aprender y aplicar lo aprendido.

e Gamificacion en andragogia

La gamificacién como metodologia en un ambiente e-learning va tomando fuerza en la actualidad
y la aplicacion en la formacion académica de personas adulta cada vez es mas comun. Las nuevas
tecnologias aplicadas a la educacién introducen el juego como alternativa para la educacién continua
de personas adultas.

e Juegos gamificados

Existen infinidad de aplicaciones y programas de gamificaciéon, pero en educaciéon hay varias
plataformas que han ido tomando fuerza y se han asentado como las mas faciles de utilizar, las mas
efectivas y divertidas a la hora de evaluar los conocimientos, como son: Kahood, Educaplay, Quizizz
entre otros. Dichas herramientas fomentan en trabajo en grupo, incrementa la creatividad e
incentivan a la competencia.

El actual trabajo estd basado en una propuesta que innova y que implementa la gamificacidn, asi
como nuevas tecnologias para efectuar el proceso de ensefanza-aprendizaje en andragogia. Con
metodologias didacticas y técnicas con elementos basados en el juego y la experiencia educativa, junto
a los fundamentos de (Piaget, Vigostsky) con su teoria de desarrollo cognitivo que dio paso lego a las
teorias como la constructivista, que postulan la prevalencia de procesos activos en la construccion del
conocimiento junto al aprendizaje. Esta técnica basada en la ludificacidn explota todos los recursos
posibles, combina tecnologias de la informacién y comunicacidn (TIC) y juegos educativos para hacer
mas interesante y atractivo el proceso de ensefianza y aprendizaje en los alumnos. Con esta propuesta
lo que se pretende es verificar y analizar el grado de satisfacciéon de los alumnos en el proceso de
ensefianza-aprendizaje a través del empleo y aplicacién de esta metodologia lddica y, por tanto,

demostrar si es eficiente o no su empleo y puesta en practica en las aulas.

Con la aplicacién de la gamificacion se desea conseguir que se impulse y motive al estudiante hacer
de la ensefianza un proceso divertido y efectivo. En los ultimos afos y con la situacién actual mundial
la gamificacién se ha trasladado al aprendizaje digital: de 2010 a 2015 el desarrollo de una nueva

forma de aprender que se ha ido multiplicando aceleradamente.

A pesar del irrefutable crecimiento de la gamificacion en educacidon, muchos han sido los

educadores y expertos que mencionan que todavia hay un largo camino para conseguir que los



maestros cambien su manera de ensefiar y de planificar sus clases. Ademas, la introduccion el game-

based learning es todavia un desafio.

La gamificacion y game-based learning son términos parecidos, tienen varias cosas que las
diferencias, pero persiguen el mismo objetivo que es mejorar la responsabilidad de los alumnos.
Conseguir que se “enganchen” y que practiquen y gracias a la experiencia positiva memoricen y

retengan mejor los contenidos.

Para llevar a cabo esta investigacion se necesitan recursos tangibles e intangibles. Dentro de los
tangibles se utilizard una computadora portatil o de escritorio, un teléfono celular o una tableta desde
cualquier dispositivo se podra trabajar sin ninglin inconveniente, y dentro de los intangibles se usara
para el aula virtual la pagina de Jimdo en donde en primer lugar deberdan registrarse con sus datos
personales y dentro de los recursos gamificados tendrdn que registrarse nuevamente a continuacion
recibiran el cddigo del aula para poder ingresar, dentro de la misma se usara varios recursos como son
Emaze, Powtoon, You Tube, Quizizz, Educaplay, Socrative, lo que permitira tener un aula entretenida,

educativa y amigable a la hora de utilizar.

En otro orden de ideas, para realizar esta investigacion se hizo una revisién previa de trabajos
similares que guardan relaciéon con la variable de investigacién, en ese sentido se tiene una
investigacion realizada en la Universidad Auténoma Indigena de México, titulada “INTEGRACION DE
GAMIFICACION Y APRENDIZAJE ACTIVO EN EL AULA”, cuyo objetivo fue conocer équé ocurre cuando
se integran dos metodologias aprendizaje? y iqué sucede cuando se producen mas actividades por
parte de los estudiantes? y con base en esas premisas, generar una nueva forma de ensefiar la teoria
y practica, presentar los contenidos y evaluar. Como método de investigacion utilizaron dos etapas, la
primera etapa se enfoca en el aprendizaje e identificacion de actividades que pudieran ayudar a
conseguir el propdsito de disefar una nueva forma de conduccién de grupo y evaluacién. La segunda

etapa trata de disefar la dindmica en clase y modificar la forma de evaluar.

Al final del trabajo obtuvieron el siguiente hallazgo: trabajar en clase con la integracidon del método
de aprendizaje activo y de gamificacion, permitié constatar de manera inicial un mejor animo en los
estudiantes cuando se planted que la evaluacién del curso no sera a través de examenes y tareas, sino
por medio de la resoluciéon de actividades y acumulacién de puntos con un esquema similar a un video
juego, explicando que esto era una evaluacidén continua para ser mas justos y valorar su esfuerzo

durante todo el curso. Zepeda (2016), (p. 323).

Los aspectos que se tomd de esta investigacién como aporte para el presente articulo es que los

alumnos rinden mejor, tiene mayor interés y una participacién activa cuando estdn sin presién y la
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experimentacion de una forma diferente de evaluar a la tradicional basada en gamificacion hace que

obtengan mejor puntaje.

Continuando con la investigacidon previa se analiza el siguiente trabajo realizado por Cecilia Madero,
estudiante del doctorado de la Facultad Ciencias de la comunicacién de la Universidad Auténoma de
Nuevo Ledn en marzo de 2020 con el tema: Gamificacion aplicada en la educacién de los adultos
(Gamificacion y Andragogia), con el objetivo del trabajo es vincular el uso de la gamificacion con
educacion de los adultos y aportar con fundamentacién tedrica que ayude a justificar la innovacién e

incorporacién de estrategias de gamificacidon en entornos ligados a la educacion de los adultos.

Los hallazgos que esta investigacién arrojé es que el aprendizaje en los adultos se basa en la
motivacion que no es la misma motivacion o los mismos propdsitos que tiene un adolescente o una
persona joven a la hora de aprender ya que los adultos necesitan saber o conocer sobre algo para su

propia realizacién personal y profesional.

Y finalmente como conclusién escribid que con la gamificacidn se puede establecer pardmetros que
ayuden a la modificacion de conductas, asi como crear experiencias que mejoren el rendimiento
cognitivo del participante desequilibrando y reestructurando conceptos en un ambiente controlado.

Madero (2020), (p. 4).

El aspecto que se tomé de esta investigacidon para el presente articulo es lo siguiente: la motivacion
propia que tienen los adultos en aprender y como la gamificacién puede modificar la conducta de los

alumnos generando un ambiente mas relajado.

Finalmente el siguiente trabajo analizado es de Andrés Leonardo Vanegas ; Angie Daniela Vanegas
Escudero con su articulo llamado “ PROPUESTA PARA PROGRAMA DE FORMACION Y CAPACITACION,
BASADO EN GAMIFICACION Y MODELO B-LEARNING EN ORGANIZACIONES QUE OPTAN POR
IMPLEMENTAR EL SISTEMA DE GESTION AMBIENTAL BAJO LA NORMA 1SO 14001:2015” realizado en
octubre de 2020 en la ciudad de Bogotd, con el objetivo de definir un programa de formacién en
conformidad con la implementacion del sistema de gestion ambiental, reflexionando en
investigaciones y modelos de aprendizaje innovadores como la gamificacién y plataformas blended
learning que condicionan a los miembros de la empresa en adoptar nuevas practicas que

garanticen la mejora continua del desempefio ambiental.

Los autores obtuvieron los siguientes hallazgos: La andrologia se puede desarrollar mediante 3
conceptos, horizontalidad, participacion y flexibilidad, basada en la necesidad de saber, experiencia,

automotivacion que generara una forma efectiva de aprendizaje en adultos.
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Como conclusién mas relevante es la siguiente: implica la formacidn, capacitacion y sensibilizacion
adaptado al modelo andragdgico mediante herramientas b-learning y gamificacidn, incentiva y motiva

a la participacién activa de los estudiantes. Vanegas&Vanegas (2020).

Los aspectos tomados de esta investigacidon para el articulo es que los adultos se motivan de
acuerdo a sus necesidades y se aprovechard esa motivacion para introducir la gamificacién y observar

los resultados.

1.2.Problema a resolver

El problema se presenta con la era digital, el cambio de una educacién presencial a una educacion
en linea ha provocado que los migrantes digitales tengan problemas con la interaccién con las
plataformas digitales por lo que ha sido un obstaculo para una realizacion plena en el aprendizaje y
gue la experiencia sea agradable.

Ademas, la falta de recursos tecnoldgicos por parte del profesor y la aplicacién de metodologias
tradicionales dentro de un entorno digital que exige cambios, la experiencia como alumnos que se
siguen capacitando en la edad adulta ha sido realmente frustrante a la hora de las evaluaciones y de
obtener un aprendizaje significativo.

Por lo antes expuesto surge la necesidad de crear un aula virtual amigable y con una metodologia que
nace con la era digital como lo es la gamificacién como parte de evaluacién sin presién y un aprendizaje
basado en los elementos del juego como es la competencia, colaboracidn, ascenso de niveles y

premios, que estudios avalan que los alumnos aprenden de mejor manera si no hay frustracion.

1.3.Proceso de investigacion
Tipo de investigacion.

El enfoque sera dentro de una investigacion cualitativa porque para obtener los beneficios de la
aplicacion de la gamificacion en andragogia se debe hacer una recopilacidon de datos que permitan
medir los resultados de aprendizaje en personas adultas, asi obtener informacidn cualitativa también
con esos resultados observar y concluir si la gamificacidn serd Gtil, aplicable y efectiva para la retencidn
de informacidn en dichas personas, que sera determinado con esta informaciéon. Como resultado del

analisis de la informacion se concluird si la aplicacién de la gamificacidon trae consigo beneficios.

Mediante la Observacién no participante se podra obtener informacién muy valiosa para poder
concluir si las personas al ser evaluadas de forma muy diferente a la que hasta ahora estan
acostumbrados toman diferentes actitudes, opuestas a la frustracidn, nerviosismo, enojo etc. Y de esa

manera verificar si la aplicacion de esta metodologia es beneficiosa.

Métodos y Técnicas de investigacion
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Para realizar este estudio se utilizara la Técnica del Test que permitira recopilar informacién que

sustentara el proceso y la aplicacion de este estudio.

Como método empirico se realizara la observacidn no participante para realizar una observacion

contemplativa.
Se utilizard la siguiente técnica.

Para obtener los resultados cualitativos se aplicara el Test, que sera la aplicacién de evaluaciones
gamificadas en las diferentes herramientas digitales a personas adultas con el fin de evaluar su

aprendizaje y retencion de informaciéon después de una clase.

La aplicacion del test con gamificacién serd objetivo para evitar confusiones y asi garantizar la

confiabilidad del test.
Poblacion

Los Test gamificados seran aplicados a personas adultas de entre 40 y 60 afios de edad que
constantemente se encuentran capacitdndose y deseen experimentar otro tipo de evaluaciones que
tiene como principio las caracteristicas del juego en donde encontraran puntos, niveles y premios que
les hard experimentar otro tipo de emociones como la adrenalina y olvidarse de que estan siendo
evaluados. Se ha escogido este rango de edad ya que por ser migrantes digitales se debe tomar otra
alternativa para introducirlos al mundo digital, realizar la motivacién adecuada hara que los alumnos

se interesen por esta opcidn.

Muestra
Como muestra intencional para recolectar la informacién de 30 personas de rango de edad de 40-
60 afios cursaron los estudios de postgrado se utilizardan 10 personas para que realicen el curso del

aula virtual.

1.4.Vinculacion con la sociedad

La publicacién de este articulo brindard estrategias de tal importancia en el dmbito educativo como
lo es; brindar un aprendizaje mas significativo y autdnomo, asegurar una retroalimentacién constante,
vincular al alumno con el contenido, las tareas y las actividades, permitir la conectividad entre usuarios

en el espacio online, activar la motivacidn y el interés por el aprendizaje de la materia.

1.5.Indicadores de resultados

Para realizar los indicadores se utilizara el criterio métrico que empleara métodos cualitativos.
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Los indicadores siguientes permitiran medir y determinar el aprendizaje de los estudiantes y en qué

grado se han alcanzado, a fin de tener con la mayor certeza posible, el nivel de asimilacién,

complejidad y amplitud de los aprendizajes logrados.

Ambitos de medicidn.

Segln etapa del proceso productivo: productos finales

— Insumos — Procesos — Productos (bienes y servicios) — Resultados (intermedios y finales)

Tabla 1

Indicadores

DIMENSION nombre del

indicador

Criterios de significacion

Criterios de veracidad

Criterios de fiabilidad

Fuente: Elaboracién propia

Factores relevantes,
variables que
intervienen

- Gamificacion, sus
conceptos y

fundamentos

- Reglas generales de los
juegos, competencia,

niveles, logros, metas.

- Uso vy aplicacion de las

TIC.

- Conocimiento de la

gamificacion

Evaluacion de los

resultados
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INDICADORES
- Conoce los diferentes
fundamentos de la

gamificacion.

- Conoce y aplica las reglas de

los juegos

- Dominio de procesos

tecnoldgicos.

- Porcentaje de personas que
aplican la gamificacién
Validar los resultados de la

informacidn recopilada.



CAPITULO II: ARTICULO CIENTIFICO

Beneficios de la gamificacién andragdgica en entornos virtuales de aprendizaje
e-learning
Benefits of andragogic gamification in virtual e-learning environments

Jenny Pilapafia, Fidel Parra, René Jacomino Cortijo

Resumen

La forma acelerada con la que la informacién se actualiza desde hace 20afos atras, se ha
evidenciado un cambio importante en la forma que se aprende y se enseiia, dentro de un crecimiento
tecnoldgico que permite un acceso continuo a la informacién junto con una nueva forma de
comunicacion y de interrelacidn. Frente a los desafios que se enfrenta la sociedad ante los avances
tecnoldgicos, los entornos virtuales de ensefianza y aprendizaje cumplen un papel importante en

acercarnos a conceptos como la gamificacion.

Este articulo determina los beneficios de un aula virtual de aprendizaje implementado en personas
adultas con elementos y actividades de gamificacion que se desarrollarad en un entorno amigable que
motive a los usuarios. En el contexto de la educacidon partiendo desde los principios de la andragogia,
del proceso y experiencia de un adulto y la forma de aprender diferente a la de un nifo se propone
como opcion educativa la aplicacién de la gamificacion como metodologia de un aprendizaje

significativo.
Palabras clave: Andragogia, adulto, gamificacidon, metodologia, aula virtual, avance tecnolégico
Abstract

The accelerated way in which information has been updated for 20 years, an important change has
been evidenced in the way people learn and teach, within a technological growth that allows
continuous access to information along with a new form of communication and interrelation. Facing
the challenges that society faces in the face of technological advances, virtual teaching and learning

environments play an important role in approaching concepts such as gamification.

This article determines the benefits of a virtual learning classroom implemented in adults with
gamification elements and activities that will be developed in a friendly environment that motivates
users. In the context of education starting from the principles of andragogy, of the process and
experience of an adult and the way of learning different from that of a child, the application of

gamification as a methodology of meaningful learning is proposed as an educational option.

Keywords. Andragogy, adult, gamification, methodology, virtual classroom, technological advance.
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1.1.Introducciéon

En un mundo tan cambiante, en donde las exigencias dentro del cualquier drea profesional cada
vez son mas grandes y dentro de una sociedad que ha sufrido transformaciones en la forma de
relacionarse, comunicarse y muy pronto cambiard la forma de transportarse, exige una capacitacion
continua y constante para obtener personas altamente calificadas, competentes y competitivos.

Con la creacién de la computadora y la llegada del Internet, la humanidad se encuentra en la 4ta
revolucidn industrial (evolucion tecnoldgica), esto conlleva a que la tecnologia avance cada 15 afios lo
gue antes duraba toda una generacién y con ello avanza la informacion. Hace 50 afios obtener
informacién era muy limitante, al dia de hoy el acceso a la informacidn estd a un clic en nuestras
pantallas. En tal sentido para mencionadas exigencias se requiere un dominio absoluto de la cienciay
tecnologia tanto del Hardware como del Software, que desarrolla diferentes capacidades para
manejar adecuadamente los aparatos y la informacion.

Los avances tanto en astrofisica, electrdnica, medicina, etc., como en educacién son visibles y
palpables en esta era digital, tanto que pone a prueba sin lugar a dudas la capacidad de adaptacién al
cambio y el desarrollo de habilidades.

Con la informacidn que abunda y el facil y rapido acceso a ella demanda al sector educativo una
actualizacién y renovacidn constante en la educacidon con métodos y técnicas que se acoplen a los
avances digitales, tanto que la educaciéon en linea estd en boga en este ultimo afio y el dispositivo
celular que antes era prohibido en las escuelas ahora se promueve su utilizacion y sirve para el
aprendizaje desde cualquier parte del mundo.

Uno de los cambios en educacién y como técnica adaptada al aprendizaje en el proceso pedagdgico
es la gamificacion que basicamente es el uso y manejo de los elementos del juego para un aprendizaje
significativo dentro de un entorno virtual en e-learning. elementos y caracteristicas que despiertan el
interés de los alumnos y provocan alcanzar objetivos de forma divertida, competitiva y sin estrés son
los siguientes: retos, niveles por alcanzar, obstaculos, insignias, medallas, recompensas., competencia,
colaboracién.

Segun el estudio realizado por Simbafia y Baldedn (2019) menciona que de la forma de educacion
tradicional los alumnos jévenes (nativos digitales) han ido perdiendo el interés en su propia formacion
mientras que los alumnos adultos entre 40 y 60 afios (migrantes digitales) sienten temor y desarrollan
un rechazo a la utilizacién de los aparatos digitales que representa un problema en los procesos de
aprendizajes en educacion virtual.

Por estas razones este articulo analiza la gamificacién como técnica de aprendizaje aplicada en
personas adultas (andragogia) que realizan su capacitacién continua ya sea post grado, doctorado o

cualquier tipo de formacién en un entorno e-learning.
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Para la aplicaciéon se ha realizado un aula virtual en la pagina de Jimdo en donde en primer lugar
deberan registrarse con sus datos personales y dentro de los recursos gamificados tendran que
registrarse nuevamente para ingresar, a continuacioén recibiran el cédigo del aula para poder empezar,
dentro de la misma se usara varios recursos como son Emaze, Powtoon, You Tube, Quizizz, Educaplay,

Socrative, lo que permitira tener un aula entretenida, educativa y amigable a la hora de utilizar.

1.2.Materiales y métodos

Esta investigacién se encuentra basada en la Observacidn no participante y con un enfoque en una
investigacion cualitativa para obtener los beneficios de la aplicacidn de la gamificaciéon en andragogia.
Se hard una recopilacion de datos que permitan medir los resultados de aprendizaje en personas
adultas, asi obtener informacién cualitativa también con los resultados observar y concluir si la

gamificacidn serd util, aplicable y efectiva para la retencidén de informacién en dichos alumnos.

Como resultado del andlisis de la informacién se concluird si la aplicacién de la gamificacién en

andragogia trae consigo beneficios.

Mediante la Observacién no participante se podra obtener informacién muy valiosa para poder
concluir si las personas al ser evaluadas de forma muy diferente a la que hasta ahora estan
acostumbrados toman diferentes actitudes, opuestas a la frustracidn, nerviosismo, enojo etc. Y de esa

manera verificar si es la aplicacion de esta metodologia es beneficiosa.

Se utilizard la siguiente técnica.

Para obtener los resultados cuantitativos se utilizara el Test, que serd la aplicacién de actividades
gamificadas en las diferentes herramientas digitales a personas adultas con el fin de evaluar su

aprendizaje y retencién de informacion después de una clase.

La aplicacion del test con gamificacion serd objetivo para evitar confusiones y asi garantizar la

confiabilidad del test.

1.3.Resultados y andlisis

El siguiente cuestionario se ha realizado para los docentes y autoridades del Colegio 11de Febrero
y de distintas Instituciones Educativas, obteniendo como resultados una falta del uso de las TIC, falta
de recurso digitales presentados por el profesorado que capacita a los estudiantes adultos vy
desconocimiento sobre el uso y aplicacién de la gamificacion como técnica de evaluacién. Por tal razén
se ha implementado una herramienta digital, en este caso un aula virtual amigable y sencilla en su uso

realizada en la plataforma Jimdo, aplicando la evaluacidn con gamificacion.
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Preguntas sobre manejo, aplicacion y conocimientos sobre las TIC y sobre gamificacion como

técnica de evaluacion.

1. ¢Conoce qué significa las siglas TIC?

32 respuestas

sl 23 (66,8 %)

No 11 (344 %)

Figura 1. Siglas TIC

Con el manejo de redes sociales, clases virtuales, teletrabajo; todos los integrantes de las familias
se han visto obligados a aprender sobre las TIC y su significado basicamente. De las personas

encuestadas en un 68% conocen el significado de las siglas TIC.
2. ¢Ha escuchado sobre el término Gamificacion?

32 respuestas

®:
[ Jile}

Figura 2. Término gamificacidn.

La poblacién encuestada tiene conocimiento sobre este término porque su capacitacidon continua
ha hecho que se familiaricen con esta técnica y su aplicacidn, sin embargo casi la mitad de esta

poblacién no ha escuchado sobre Gamificacién lo que crea incertidumbre sobre su manejo.

3. ¢Ha utilizado herramientas de las TIC en su ultima formacion académica?
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A2 respuestas

® s
[ Jille]

Pocao

Figura 3. Uso de las TIC.

La mitad de la poblacidn encuestada no ha utilizado las TIC en su ultima formacién académica lo
gue indica que los profesores no estdn capacitados con dichas herramienta para apoyarse en este
recurso y brindar contenido variado a su alumnado y llegar a todos sus alumnos ya sean estos

visuales, auditivos o kinestésicos.

4. ¢Ensuformacion académica sus profesores han utilizado herramientas digitales que faciliten

el aprendizaje y la captacion de contenido de alguna asignatura?

32 respuestas

o=
[ Jie]

AWECES

Figura 4. Aplicacion de herramientas digitales.

La personas encuestadas que dijeron que si, son conscientes de que el uso de las herramientas
tecnoldgicas ha facilitado de alguna manera su aprendizaje ya que al utilizar diferentes recursos en

un determinado tema ha hecho que capten de mejor manera los contenidos.

5. ¢éHa tenido obstaculos en el manejo de plataformas digitales de aprendizaje?
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32 respuestas

® =
[ Jile}

Figura 5. Manejo de plataformas digitales.

Un gran porcentaje ha tenido problemas en algin momento de su aplicacidon ya sea por su
contenido, por la cantidad de informacidn en las aulas virtuales o simplemente porque nunca ha
usado herramientas TIC. Razén por la cual el aula virtual disefiada debe ser amigable, de facil

utilizacién y acceso.

6. ¢Esta usted de acuerdo en experimentar con otra metodologia diferente a la tradicional en

la forma de ser evaluados?
32 respuestas

® =
® o

Figura 6. Forma de ser evaluados.

Las nuevas técnicas y metodologias han tomado mucha fuerza en estos Ultimos afos y han
incentivado a la poblacién educativa sobre buscar o innovar en otras técnicas de evaluar y ser

evaluados, con el fin de no sentir la presidn y el estrés sufridos al momento de rendir evaluaciones.

7. éConoce como funciona la Gamificacion como técnica de aprendizaje?
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32 respuestas

®:
® o

Figura 7. Gamificacién como técnica.

La gamificacidon por ser un concepto nuevo no muchas personas lo conocen y lo comprenden lo
gue es todo un reto para los docentes iniciar con los recursos para ampliar su aplicacién y ver los

beneficios de combinar los elementos del juego en el aprendizaje.
1.4.Discusion

Con base en los resultados obtenidos en la encuesta realizada a personas que siguen su formacién
académica de post-grado (andragogia), se ha realizado un andlisis que ha llevado a conocer las
necesidades y dificultades que han presentado en el uso, manejo y conocimiento de las herramientas
digitales que hoy en dia facilitan el aprendizaje y con la aplicacion de la gamificacidn el estudiante

experimentard una forma de ser evaluados mas amigable y sin estrés.

Y se ha podido conocer la necesidad de la aplicacidn de la gamificacién en un aula virtual que facilite
el aprendizaje. También como docentes mejorar la calidad del educador al brindar los conocimientos
a los alumnos mediante herramientas digitales como presentacién, organizadores gréficos,

evaluacion, etc.

Con esta herramienta se busca el conocimiento total de las herramientas tecnoldgicas y el uso

completo de las mismas para la aplicacién como docentes.

En la pregunta 6 sobre si estan de acuerdo en experimentar otra forma de ser evaluados podemos
ver que la mayoria desea un cambio en la forma de ser evaluados y los elementos de la gamificacidn
brinda estos beneficios como son la competencia, colaboracién, trabajo en equipo, premios, insignias,

bonos.

Tabla 2

Uso y manejo de las TIC con gamificacion

USO Y MANEJO DE LAS TIC CON GAMIFICACION
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BENEFICIOS DESVENTAJAS

Fomenta el trabajo en equipo. Pueden resultar costosas las suscripciones
para los juegos con las opciones mas
avanzadas.

Genera interés por resolver la evaluacién. No permite desarrollar la habilidad oral

Facil manejo de las diferentes aplicaciones de = Tiempo del docente buscando los juegos

gamificacion. adecuados para lograr los objetivos de
aprendizaje requeridos.

Evita estrés y frustracién al ser evaluados.

Puede realizar su formacion desde cualquier

parte del mundo

Los juegos son interactivos y atractivos a la

vista

Incentiva a lograr cada meta y aprobar cada

nivel

Las recompensas que brinda las evaluaciones

gamificadas genera satisfaccién en lugar de

decepcion.

Fomenta la superacion

Genera compromiso y sentimiento de

pertenencia

Fuente: Elaboracién propia

1.5.Conclusiones

Bajo los resultados obtenidos mediante la encuesta aplicada se ha podido concluir que el
aprendizaje con la participacién activa que genera la gamificacion estd vinculada con la
automotivacién que los adultos tienen por aprender.

Por tanto, con un aula virtual de aprendizaje con actividades de gamificacién puede ser aplicado
en andragogia, porque la automotivacién que poseen es una puerta abierta para experimentar con
esta técnica, ademads incentiva al docente y al alumno a adaptarse a la nueva era digital y

evolucionando desde la ensefanza tradicional.

Por otra parte, los fundamentos tedricos sobre gamificacidon y su metodologia son aplicables en
personas adultas que estds realizando sus estudios de 4to nivel ya que facilitard la ensefianza y

aprendizaje de los contenidos, mediante la aplicacién de actividades y evaluaciones gamificadas.
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Los temas para la aplicacidn de la gamificacién en adrangogia puede ser cualquiera que se adapte
a la necesidad del alumno basandose en los intereses comunes de una persona adulta y el incentivo y

la necesidad que tiene el estudiante para concluir su nivel de formacioén.

El aula virtual desarrollada para personas de aprendizaje andragégico en un entorno virtual
gamificado debe ser sencillo y comprensible para evitar confusiones a la hora de acceder a cada

recurso digital. Y evitar frustracién al manejar.

El presenta articulo serd de beneficio para adultos que cumplan un papel de alumno y de docente,
también a la comunidad educativa para mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje incluyendo
las TIC con las nuevas técnicas de presentacién y evaluacién dentro de un entorno virtual y con
recursos y herramientas tecnolégicas que faciliten el aprendizaje incluyéndose en una era en donde

demanda la utilizaciéon y cambio de metodologias tradicionales.

RECOMENDACIONES

Recomendaciones desde el punto de vista metodoldgico.

Para un proximo trabajo se puede abordar otras metodologias que puedan ser aplicadas en la
ensefianza en adultos como puedes ser game-based learning que aporten con fundamentos tedricos
para la aplicacion de la misma. Y que obtengan informacidn cuantitativa y asi obtener resultados mas

profundos en cuanto a la captacion de aprendizajes se refiere.
Recomendaciones desde el punto de vista académico.

Bajo los resultados de la encuesta se recomienda a los colegas docentes investigar sobre nuevas
metodoldgicas y técnicas de ensefianza para que puedan planificar su clase con herramientas
tecnoldgicas basadas en gamificacidn y brindar a sus alumnos una puerta a la era digital que también

esta inmersa en la educacién.
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Quito - Ecuador, Febrero 2021

INSTRUMENTO DIRIGIDO A LOS DOCENTES

Este instrumentotiene como objetivo obtener informacién sobre el uso, conocimiento y aplicacion

de las TIC, en personasadultas que continian con su formacién académica.

La informacion que usted suministre serd confidencialy de mucha utilidad para la investigacién. De

la sinceridad de sus respuestas dependerad la confiabilidad de los resultados de este trabajo.

Gracias anticipadas porsu colaboracion.

Atentamente.

Ly 5
| <A

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,
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INSTRUCCIONES

Es importante que lea todas instrucciones antes de responder el cuestionario:

1 Lea detenidamente todos los itemes antes de seleccionarlos.

2 Siga el orden establecido.

3. No deje algln item sin responder.

4 Cada item esta estructurado por un total de tres (03) alternativas, Si, No, Aveces, con una
ponderacion de 3, 2 y 1, respectivamente. Seleccione una sola y marquela segln su opinion.

5. Ninguna respuesta es correcta o incorrecta. Trate de responder en forma veraz y sincera, de
ello depende la pertinencia de la informacion.

6. Si se presentan dudas al responder el instrumento, consulte al encuestador.
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INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE INFORMACION PARA ALUMNOS

ITEM SI NO A VECES

CONCEPTOS FUNDAMENTALES

Como Estudiante

¢Conoce que significa las siglas TIC?

¢Ha escuchado sobre el término Gamificacién?

UTILIZACION DE HERRAMIENTAS

Como Estudiante

¢Ha utilizado herramientas de las TIC en su ultima

formacion académica?

¢En su formacién académica sus profesores han
utilizado herramientas digitales que faciliten el
aprendizaje y la captacion de contenido de alguna

asignatura?

CONDICIONES PARA EL APRENDIZAIJE SIGNIFICATIVO

Como Estudiante

29




¢Ha tenido obstaculos en el manejo de plataformas

digitales de aprendizaje?

¢Esta usted de acuerdo en experimentar con otra
metodologia diferente a la tradicional en la forma de

ser evaluados?

¢Conoce como funciona la Gamificacidén como técnica

de aprendizaje?
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ANEXO 2

FORMATO

INSTRUMENTO PARA LA VALIDACION
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Autor: Elizabeth Pilapaia
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1. IDENTIFICACION DEL EXPERTO.

Nombre y Apellido:

Institucion donde trabaja:

Titulo de Pre — Grado:

Institucién donde lo obtuvo:

Titulo de Maestria:

Institucion donde lo obtuvo:

Titulo de Doctorado:

Institucién donde lo obtuvo:

2. TITULO DE LA INVESTIGACION

BENEFICIOS DE LA GAMIFICACION ANDRAGOGICA EN ENTORNOS VIRTUALES DE APRENDIZAJE E-
LEARNING

3. OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

3.1. OBJETIVO GENERAL

Desarrollar un entorno virtual de aprendizaje con actividades de gamificacién como método de

aprendizaje en andragogia.

3.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS
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1. Contextualizar los fundamentos tedricos sobre gamificacién para comprender la metodologia

aplicable a personas adultas que contintdian con su formacién académica.

2. Determinar los temas para la aplicacion de la gamificacidon en un entorno virtual.
3. Desarrollar un entorno virtual gamificado para la evaluacion a estudiantes andragdgicos.
4, Validar el impacto de la gamificacidon en personas adultas de un determinado rango de edad

gue contindan con sus estudios.

4, Sistema de Variables

4.1. Conceptualizacién

El presente trabajo se basa en una propuesta innovadora que emplea sobre todo la gamificacion y las
nuevas tecnologias para llevar a cabo el proceso de ensefanza-aprendizaje en andragogia. Con
metodologias diddcticas basadas en el juego y la practica educativa, junto a la praxis de metodologias
constructivistas (Piaget, Vigostsky) que postulan la prevalencia de procesos activos en la construccién
del conocimiento junto al aprendizaje. Esta técnica basada en la ludificacién explota todos los recursos
posibles, combina tecnologias de la informacién y comunicacidn (TIC) y juegos educativos para hacer
mas interesante y atractivo el proceso de ensefianza y aprendizaje en los alumnos. Con esta propuesta
lo que se pretende es verificar y analizar el grado de satisfaccion de los alumnos en el proceso de
ensefianza-aprendizaje a través del empleo y aplicacién de esta metodologia lddica y, por tanto,

demostrar si es eficiente o no su empleo y puesta en practica en las aulas.

Con la aplicacién de la gamificacidon se desea conseguir impulsar la motivacion y hacer de la ensefianza
un proceso divertido y efectivo. En los Ultimos afos la gamificacion se ha trasladado al aprendizaje
digital: de 2010 a 2015 el desarrollo de una nueva forma de aprender se ha multiplicado de forma

acelerada.

4.2 Problema a resolver
El problema se presenta con la era digital, el cambio de una educacion presencial a una educacién en
linea ha provocado que los migrantes digitales tengan problemas con la interacciéon con las
plataformas digitales por lo que ha sido un obstaculo para una realizacion plena en el aprendizaje y

que la experiencia sea agradable.
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Ademas, la falta de recursos tecnoldgicos por parte del profesor y la aplicacion de metodologias
tradicionales dentro de un entorno digital que exige cambios, la experiencia como alumnos que se
siguen capacitando en la edad adulta ha sido realmente frustrante a la hora de las evaluaciones y de

obtener un aprendizaje significativo.

Por lo antes expuesto surge la necesidad de crear un aula virtual amigable y con una metodologia que
nace con la era digital como lo es la gamificacion como parte de evaluacién sin presién y un aprendizaje
basado en los elementos del juego como es la competencia, colaboracidn, ascenso de niveles y

premios, que estudios avalan que los alumnos aprenden de mejor manera si no hay frustracion.

5. TECNICA E INSTRUMENTO PARA LA RECOLECCION DE INFORMACION

TECNICA: Observacion mediante Encuesta

INSTRUMENTO: 7 items con escala Likert.

6. POBLACION

Los Test gamificados serdan aplicados a personas adultas de entre 40 y 60 aifos de edad que
constantemente se encuentran capacitandose y deseen experimentar otro tipo de evaluaciones que
tiene como principio las caracteristicas del juego en donde encontrardn puntos, niveles y premios que
les hara experimentar otro tipo de emociones como la adrenalina y olvidarse de que estan siendo

evaluados.

7. VALIDACION

7.1. Considera Usted que los reactivos del cuestionario miden los indicadores de manera:

Suficiente Medianamente Suficiente Insuficiente
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Observaciones

7.2. Considera Usted que los reactivos del cuestionario miden las variables de manera:

Suficiente Medianamente Suficiente Insuficiente

Observaciones

7.4. Segln u opinidn, como experto en el drea, el instrumento disefado es:

Valido No Valido.

FIRMA
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