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Resumen

En la actualidad, los juegos digitales estan al alcance de todos, en un instante.
El aprendizaje mediante el juego, este proceso de manera educativa, no sélo ludica,
se lo conoce como “gamificacion”, importante en el proceso de ensefianza-
aprendizaje (Iquise Aroni y Rivera Rojas, 2020; Abad Arroyo y Lépez Proafio, 2023).
Este trabajo tiene como finalidad rescatar los aportes de la gamificacion, con el
propésito de mejorar la atencién, la motivacion y como consecuencia obtener un mejor
aprendizaje de los estudiantes (Garcia-Barios et al., 2022), en la educacion
universitaria de la UAI, turno noche de la materia clinica de adultos, su relacion con
la motivacion y la atencion. La falta de Atencion y Motivacion que existe en las clases
de los estudiantes universitarios, especialmente en los estudiantes de turno noche es
preocupante para los docentes. Los mismos, no deben abordar estas circunstancias
como un problema, sino como un desafio que les motive y facilite la organizacion de
sus clases de la mejor manera posible (Alcover et al., 2018). Surge la pregunta:
¢, Como afecta la implementacion de la aplicacion gamificacién en la educacion
universitaria del turno noche, su relaciéon con la motivacion y atencion? Los resultados
obtenidos confirmaron el aumento de la Atencién y Motivacion, cuando se utiliza la

gamificacion en las clases.

Palabras claves: Gamificacién, Atencion, Motivacion, Proceso de Aprendizaje-

ensefnanza.
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CAPITULO1



1. Introduccién

Uno de los temas que se vienen hablando, entre los diferentes profesores, es
la falta de atencion y motivacidon que existe en las clases de los estudiantes
universitarios. Especialmente se ve muy marcada la diferencia entre los estudiantes
de turno mafiana con los de turno noche. Esta es una gran realidad, que la mayoria
de los estudiantes de turno noche ya estan cansados y es muy dificil mantener su
atencion, considerando que, al llegar el horario de sus clases, ellos han finalizado sus
diferentes actividades, sean laborales o de otra indole. Los educadores, no deben
abordar estas circunstancias como un problema, sino como un desafio que les motive
y facilite la organizacion de sus clases de la mejor manera posible (Alcover et al.,
2018).

Aunado a este tema, no se puede dejar de lado los cambios que han ido
sucediendo a través del tiempo, junto con los cuales han evolucionado las tecnologias
de informacién y comunicacion (TIC), con una gran variedad de recursos que ha
cambiado la vida cotidiana y clasica que todos tenian. La sociedad se ha convertido
en una sociedad en red, siempre conectada con la tecnologia. Los juegos digitales
estan al alcance de todos, en un instante, en sus manos, algo presencial, fisico y
virtual. En este aprendizaje mediante juegos, proceso que conlleva “jugar”, de manera
educativa, no sélo ludica, se lo conoce como “gamificacion”. En la actualidad, debido
a los juegos online, es extrafio ver a ninos o adolescentes jugar en parques. Entonces,
usar las TICs o, especificamente la gamificacion, es importante en el proceso de

ensefianza y aprendizaje (Iquise Aroni y Rivera Rojas, 2020).

1.1. Antecedentes de la investigacién

En las aulas en donde los estudiantes van a aprender, adquirir conocimiento, es
donde se requiere de manera urgente, la reestructuracién de los procesos de
aprendizaje y ensefianza de las instituciones, asi como también tener en cuenta,
como ya fue mencionado, la falta de atencion y motivacion de los estudiantes. Esto
se debe a la saturacion de contenidos, exigencias y el estrés que va en aumento entre
los estudiantes (Pulido Rull et al., 2011).

Alcover et al. (2018) hizo alusidon a que los profesores deben realizar capacitacion
continua en su area especifica, pero también en las distintas metodologias que se
debe emplear para conseguir desarrollar las competencias de cada estudiante. En su

investigacion abordo la utilizacion de las estrategias de juego como herramientas de



aprendizaje y de trabajo de competencias en varias asignaturas de Estadistica
impartidas en diferentes Grados de Ingenieria de la Universitat Politécnica de
Valencia (UPV). Propusieron el disefio de actividades innovadoras utilizando la
plataforma Kahoot. De esa forma, las actividades desarrolladas durante la clase
permitieron establecer diferentes dindamicas de trabajo con los alumnos, motivando la
asistencia y el trabajo autdbnomo de cada estudiante.

Pertegal Felices y Lorenzo Lledd (2019), investigaron sobre la gamificacion
como una de las metodologias de ensefianza mas eficiente en los estudiantes.
Demostrando que la implementacion de los mismo resulto util en todos los niveles
educativos. Dichas investigaciones demostraron como aumentd el nivel de
motivacion, entre otras cosas. Como asi también se puso de manifiesto, los beneficios
para el profesor, considerando que los juegos otorgaban un valioso e inmediato
feedback de los conocimientos de los estudiantes. Ellos utilizaron la aplicacién
“Kahoot”. Se obtuvo como resultado un mayor interés en las clases, un aumento en
el nivel de motivacion y en la asistencia a clase.

Al siguiente afio, Sampedro Piquero (2020), en su investigacién sobre el
aumento de la motivacion y el interés de los estudiantes, utilizando diferentes
dinamicas de juegos. En la materia de Psicologia, la estrategia fue presentar
diferentes casos clinicos reales, los estudiantes en pequefios grupos y de forma
colaborativa resolvian los mismos. Aquellos alumnos que realizaban correctamente
las actividades recibieron mas puntos. La misma se presentd de forma voluntaria a
los estudiantes de Psicologia de la Universidad de Malaga. Dentro de estas
estrategias de gamificacion se proporcioné un feedback rapido y continuo para
aumentar aun mas la motivacién de los alumnos, se proporcionara un ranking final
donde cada grupo, mediante el nombre que ellos eligieron para su equipo, veian sus
puntos y su posicidon respecto a los demas.

Ese mismo ano, Iquise Aroni y Rivera Rojas (2020), investigaron la importancia
de la gamificacion como una estrategia en el proceso de ensefianza y aprendizaje,
presentando a las clases tradicionales, como poco motivadoras y con bajo nivel de
atencion por parte del estudiante. Por otro lado, encontraron a la gamificacién como
una buena opcion frente a las estrategias tradicionales. Obtuvieron como resultado
que los profesores no utilizan estas herramientas digitales por falta de capacitacion,
de conocimiento. Llegando a la conclusién de que en pocas clases que utilizaron

gamificacion surgié el interés y la motivacion por aprender.



Segun Magadan-Diaz y Rivas-Garcia (2022), quienes estudiaron las
percepciones que tenian los estudiantes universitarios cuando se utilizaba la
aplicaciéon Kahoot en el aula (estudiantes del Master y Ensefianza de idiomas en la
Universidad Nebrija). Realizaron entrevistas en las cuales identificaron las variables
que experimentaron la mayoria de los estudiantes que jugaron con Kahoot. Los
resultados obtenidos en el analisis cualitativo de dichas entrevistas, concluyé que la
percepcion de los estudiantes en relacidon con el uso de esta aplicacion es positiva.
La gamificacion tiene un impacto positivo en el compromiso, la motivacién y la

dinamizacion del aula.

Siguiendo con investigaciones sobre el tema, ese mismo afio, Cangalaya -
Sevillano, Casazola - Cruz & Farfan Aguilar (2022), estudiaron la gamificacion como
mejora del proceso ensefanza aprendizaje. Ellos utilizaron dos cuestionarios: uno
para medir la pertinencia de la gamificacion y el otro para medir la mejora del proceso
de ensefianza aprendizaje. Aplicandolo en el curso de Robdtica de la Universidad
Nacional del Callao. Las clases se basaron en la implementacion de juegos que dieron
posibilidad a un proceso de que aprendizaje didactico, dinamico e interactivo. Como
resultado dio que la relacién entre la gamificacion y el proceso de ensefianza
aprendizaje es directamente proporcional y fuerte. Finalmente, la gamificacién mejoré

el proceso ensefianza aprendizaje y la buena percepcion de los estudiantes.

Finalmente, Abad Arroyo & Lopez Proafio (2023), este ultimo afo, en su
investigacion expresaron que las nuevas generaciones han tomado consciencia del
proceso de aprendizaje teniendo en cuenta la utilizacién de las tecnologias,
metodologias de ensefianza innovadoras (gamificacion), que estimulan las clases,
haciéndolas interesantes para los estudiantes, que ayudan a la motivacién, aplicando
los conocimientos obtenidos en sucesos de la vida real. Investigaron sobre el nivel de
motivacion que tienen los estudiantes de la educacion superior, disefiaron una
propuesta dirigida a hacer mas atractivos los contenidos impartidos en el. Los
resultados que obtuvieron dieron a conocer que la mayoria de los estudiantes
presentaron un bajo nivel de motivacién académica y desinterés por aprender. Se
propuso fortalecer el nivel de motivacion académica en los estudiantes usando

gamificacion.



Todo lo mencionado anteriormente apunta a la exigencia del docente a
preparar clases de excelencia, utilizar estrategias pedagogicas implementando la
creatividad, la inteligencia, el pensamiento critico y, por supuesto, las nuevas
tecnologias (Ortiz, 2015; Gil, 2015; Pherez et al., 2018). La renovacion y el desarrollo
de la metodologia del docente tienen como objetivo mejorar la motivacién de los
estudiantes en las aulas universitarias (Luesma et al., 2019). Usar las nuevas
tecnologias en la educacion es parte de la vida, del tiempo que se vive, todos los
estudiantes tienen acceso a las tecnologias, todos tienen sus propios dispositivos
electronicos (Rodriguez - Fernandez, 2017). En donde se ha propuesto elaborar
programas mas atractivos con los contenidos impartidos, utilizando la gamificacion
(Abad Arroyo & Lépez Proafio, 2023).

1.2. Propésito y relevancia de la investigacion

Esta investigacion tiene como finalidad rescatar los aportes de la gamificacion,
con el propdsito de mejorar la atencion, la motivacion, dando como consecuencia
obtener un mejor aprendizaje de los estudiantes (Garcia-Barios et al., 2022). Se
requieren educadores inclinados en la construccién del conocimiento por parte de los
estudiantes, que juntos logren alcanzar la comprension y el significado de los
contenidos aprendidos (Pherez et al., 2018).

De esta manera, la investigacién contribuira no solo a ampliar el campo de
conocimiento sobre la tematica estudiada, sino también resultara un aporte para las
instituciones educativas en cuanto al desarrollo de nuevas herramientas de
ensefanza como es la tecnologia, para asi obtener motivacién, atencion en los
estudiantes y como consecuencia un mejor aprendizaje de los mismos.

Considerando lo mencionado anteriormente, surge la siguiente pregunta de
investigacion: ;Como afecta la implementacién de la aplicaciéon gamificacién en la

educacion universitaria del turno noche, su relacién con la motivacion y atencion?

1.3. Objetivos

Determinar la relacién que existe entre la implementacién de la Gamificacion
en la educacion universitaria de la UAI, turno noche de la materia clinica de adultos

y, su relaciéon con la motivacion y la atencion.



Para lograr este objetivo se plantearan las siguientes preguntas:
¢, Cuales son las percepciones de los profesores de la materia de Clinica de Adultos,
sobre el uso de la gamificacion en las clases?
¢, Qué variables se identifican en las entrevistas (motivacion, atencion, aprendizaje,

etc.) que experimentan la mayoria profesores en la utilizacion de la gamificacion?
1.4. Hipodtesis

Cuando en la educacion universitaria de la UAI, turno noche de la materia de Clinica
de Adultos, se implementa la gamificacion, el nivel de atencién y motivacion es mayor

en los estudiantes.



CAPITULO II



2. Marco teoérico

A continuacion se expondran los principales constructos tedricos que permiten
problematizar conceptualmente el tema de este trabajo y que surgen de la exploracion

del estado del arte realizado a tales fines.
2.1. Gamificacion

Ormart y Navéz (2014), hicieron referencia a que la gamificacion representaba
‘una potente alternativa para mejorar el proceso de ensefanza-aprendizaje del
alumnado”. Para Sampedro Piquero (2020), la gamificacion es una de las estrategias
de ensefianza mas populares en la actualidad. Contreras Espinosa y Eguia, (2016),
dicen que la gamificacién consiste en la utilizacion de las técnicas de los videojuegos,
conduciendo al “usuario a través de acciones predefinidas y manteniendo una alta
motivacion”. Asimismo, la gamificacion digital también afiade un nivel complementario

en la motivacién y compromiso (Holbrey 2020).

Hamari et al. (2018) define la gamificacion como la aplicacién, en contextos
educativos, de juegos, disefo, dinamica y/o elementos de los mismos, con el fin de
cambiar los comportamientos y actitudes de los estudiantes, trabajando sobre su

motivacion, con la finalidad de alcanzar objetivos determinados.

De acuerdo a Gaitan (2019), “La Gamificacién es un método de instrucciéon que
traslada la mecanica de los juegos al entorno educativo-profesional con el fin de lograr
mejores resultados”. Ademas, lo comprende como el uso de mecanicas de juego en
el proceso no ludico que logra aumentar la motivacién para de esa forma adquirir

nuevos conocimientos.

En la actualidad se puede encontrar una gran diversidad de aplicaciones en
gamificacion, entre ellas Quizlet, Socrative y Kahoot, las cuales sirven como
instrumento de apoyo para realizar un aprendizaje activo en los estudiantes. Cada
una de estas se pueden implementar en el aula a través de diferentes dispositivos,
como celulares inteligentes, tabletas o computadoras portatiles (Magadan-Diaz y
Rivas-Garcia, 2022).



En la actualidad, en las aulas se usan cada vez mas las herramientas virtuales,
tecnolégicas, y el acceso a ellas por parte de nuestros estudiantes, quienes
pertenecen a la primera generacion digital o “generacion Z”. Ingresan a través de sus
propios dispositivos electronicos: Smartphone, Tablet, ordenadores, etc. (Cerezo,
2016; Valenzuela, 2013; Rodriguez-Fernandez, 2017; Wang & Tahir, 2020).

Este cambio “cultural” por parte de nuestros estudiantes. El Espacio Europeo
de Educacién Superior, plantea la propuesta de renovar la metodologia docente y
desarrollar metodologias que mejoren la calidad de la docencia y la motivacion de los
estudiantes en las universidades (Luesma et al., 2019; Ormart y Navés, 2014) hace
que la gamificacion, que traslada el juego al aula, se presente como una potente
alternativa para mejorar el proceso de ensefanza-aprendizaje de los estudiantes

(Contreras y Eguia, 2017; Garcia-Barrios et al., 2020).

Segun Cabanillas-Carbonell et al. (2020) la gamificacion debe comprenderse
desde tres caracteristicas: metodolégico, practico y social. Desde lo metodoldgico, es
primordial incorporar estrategias nuevas para mejorar el aprendizaje, para lograr la
atencion, aprovechando las posibilidades que ofrecen las tecnologias (Alarcon- Diaz
et al., 2020). En cuanto a la caracteristica practica, se comprende que los docentes
universitarios han comprendido la utilizacion de los cursos a distancia como parte del
trabajo docente (Baldwin, 2019). Terminando con la caracteristica social, en donde la
integracion consiste en que los individuos interactuen con otros compafieros,

impulsando a lograr determinada actividad propuestas en conjunto.
2.1.1. Kahoot

La aplicaciéon Kahoot, permite crear escenarios didacticos online en donde se
realizan la resolucion de preguntas a través de figuras, cuestionarios, videos, etc. El
mismo facilita los procesos de ensefianza - aprendizaje (Comité cientifico
internacional, 2018). Posee funciones de entretenimientos y juegos que al aplicarlos
puede aumentar la motivacion de los participantes. Se puede utilizar, ademas de lo
que se ha mencionado anteriormente, para realizar evaluaciones y/o revision de los
contenidos ya vistos, a través de juegos, musica, graficos, puntos con calificaciones

que llevan a la competencia (Magadan-Diaz y Rivas-Garcia, 2022).



2.1.2. ;Como funciona el Kahoot?

Los estudiantes deben ingresar a https://kahoot.it, se encontraran con la siguiente

Ready to join?

pagina:

Kahoot!

Enter

Get your phone, tablet or laptop out now!

En donde dice Game PIN se debe colocar el PIN que el profesor comparte con
los estudiantes. Cada uno de ellos irdn entrando con el PIN y ademas colocaran sus
nombres que permitira identificarlos. Luego las preguntas iran apareciendo en la
pantalla general, en frente de los estudiantes, con cuatro opciones de un color
diferente. Los estudiantes, veran en su celular, los cuatro colores que deberan
presionar segun la eleccion que realicen, segun su respuesta. La aplicacion tiene un
temporalizador de cuenta regresiva y recibirdn la retroalimentacion de forma
inmediata. Después del recuento de cada respuesta se clasifican los estudiantes
segun la precision y velocidad. Obtiene la puntuacion mas alta, el que primero
responde correctamente. Al finalizar, se muestra una tabla de posicion. Cada
profesor, después de la actividad podra descargar una tabla con los nombres de los
estudiantes, cantidad de respuestas correctos e incorrectas. Esto también ayuda a
poder tener una calificacion de cada estudiante, pasar saber cuales fueron las
preguntas problematicas y saber quienes son los que tienen mayor dificultad en el
aprendizaje. Esta aplicacion es gratuita hasta 40 estudiantes, luego se podra acceder
a mayor capacidad abonando un pago mensual o por unica vez (Magadan-Diaz y
Rivas-Garcia, 2022).



2.2. Atencion

Con respecto a las variables en cuestion, por un lado, Stevens & Bavelier
(2012) mencionan la Atencidon como la que se encarga del proceso de seleccion de la
informacion dentro del sistema nervioso, elemento fundamental que articula los
procesos cognoscitivos, dirige y selecciona la informacion a procesar. El ser humano
esta limitado en la cantidad de cosas que puede prestar atencion, al mismo tiempo.
Dentro de este proceso, cuando se habla de atencion selectiva, se hace referencia a
la funcidén cognitiva encargada de seleccionar, focalizar e ignorar, suprimir informacion
irrelevante o de distraccion, necesario en el proceso de aprendizaje (Rojas Meléndez,
2022).

Por otro lado, encontramos el modelo de Kahneman (2012) que también
presenta a la atencion como el recurso limitado que se puede compartir en funcion de
la atribucidén de actividades, para una o para varias tareas. Este autor menciona que
la capacidad atencional varia en funcién de la motivacion y de la activacion o arousal.
Se puede agregar, en otras palabras, que también ha sido definida como un
mecanismo participe en la activacion y funcionamiento de las operaciones y los
procesos de seleccion, distribucion y mantenimiento de la actividad psicologica
(Garcia, 2008).

2.3. Motivacion

La motivacién, la otra variable para tener en cuenta, es la que permite lograr
gratificacion al realizar alguna actividad, la misma acrecienta la atencion y el
aprendizaje. No solo se basa en obtener gratificacion, sino que incluye mas procesos.
Su funcién principal es generar emociones positivas, para que el organismo aumente
la frecuencia de la conducta y, de esa forma evitar la desaparicién del comportamiento
(Haber & Knutson, 2010).

Etimolégicamente, el vocablo motivacion procede del latin motus, y se
relaciona con lo que activa a la persona para efectuar una actividad. Entonces, se la
define como un proceso por el cual el sujeto se plantea un objetivo, utiliza los recursos
adecuados, manteniendo una determinada conducta, con el deseo de lograr una meta
(Trechera, 2005).



Willis (2009), con respecto a la motivacién, nos dice que la dopamina, ademas
de reducir el estrés, favorece la perseverancia, la curiosidad y, la sensacién de placer:
reir, ser optimista, ayudar a alguien, expresar gratitud, bailar, escuchar musica, hacer
ejercicio, son actividades que ayudan a disparar la hormona del placer y muchas de

estas actividades pueden ser aplicadas en el aula de clases.

Referente al tema, Boza Carrefio y Toscano Cruz (2012), mencionan que se
entiende por motivacion educativa como motivacién consciente para el aprendizaje o
como aprendizaje motivado consciente. Mientras que Meece (1991), dice que la
motivacion en educacion se relaciona con el rendimiento, y la misma puede influenciar
en el aprendizaje. Cuando un estudiante logra sus metas de aprendizaje, esto le

motiva a ponerse nuevas metas y desafios (Boza Carrefio & Toscano Cruz, 2012).

Considerando lo dicho anteriormente, se supone que son muchos los factores
que pueden influenciar en la motivacion de los estudiantes: factores personales,
sociales, ambientales, sus expectativas, sus reacciones afectivas, la materia de
estudio, la actitud del profesor, las metodologias didacticas que se utilizan, etc.
(Lopez, 2013).

2.4. Proceso de enseianza y aprendizaje

Varios autores hablan del proceso de ensefianza, entre ellos esta Ormrod
(2018) quien menciona que el aprendizaje es un proceso a través del cual se obtienen
nuevas destrezas, valores, conocimientos y actitudes por medio de la experiencia, la
practica y la reflexién. Por otro lado, Gagne & Wager (2018) dicen que la ensefianza
es un proceso en donde los docentes tienen la responsabilidad de facilitar el
aprendizaje de los alumnos. Esto implica la planificacion, organizacién y ejecucién de
diferentes estrategias y recursos para que los alumnos puedan desarrollar diversas

habilidades y conocimientos.

El proceso de ensefianza segun Iquise Aroni y Rivera Rojas (2020), se
comprende como el procedimiento mediante el cual se transmiten conocimientos
especiales sobre un area especifica. En el campo educativo, en este procedimiento
los estudiantes asimilan y aprenden conocimientos, efectuando una serie de

destrezas y valores, los cuales producen en ellos cambios sociales, intelectuales y



emocionales. La ensefianza también se da como consecuencia de la relacion
personal del profesor con el estudiante, donde el docente utiliza métodos, técnicas y
estrategias, que sirven para que el estudiante logre un aprendizaje significativo.
Teniendo en cuenta esta relacién entre el docente-estudiante y también entre
estudiantes, se da el aprendizaje como un proceso de reconstruccién de los

significados en donde cada individuo efectua conforme a sus conocimientos previos.

Para lograr esta ensefianza y aprendizaje se propone a los docentes dejar la
zona de confort, adaptarse a lo nuevo, a las necesidades actuales de los alumnos.
Esto significa innovar y, que cada docente deje de lado el miedo al cambio, el miedo
a lo desconocido, a las TIC. Se espera que el estudiante deje de ser pasivo y se
transforme en un sujeto activo, siendo parte de la construccion de su propio proceso

de ensefianza aprendizaje (Cangalaya-Sevillano, Casazola-Cruz, & Aguilar, 2022).
2.5. La Gamificacion, la motivacién y atencién

Diaz y Rivas-Garcia (2022), en su articulo sobre la gamificacion llegaron a la
conclusién de que la utilizacidn de estas en las clases, genera una motivacion positiva
en los estudiantes, llevandolos a aprender, promoviendo la participacion activa,
facilitando la discusion en clase y, asimismo, mejorando los resultados de
aprendizaje. Asi como también, aumenta la interaccion del profesor con el estudiante,
reduciendo las distracciones, favoreciendo la evaluacion formativa y mejora la
capacidad de atencion de los estudiantes, haciendo mas divertidas las mismas y

permitiendo que se enfoquen en los temas en cuestion (Wang & Tahir, 2020).

2.6. La gamificacion, proceso de ensefianza y aprendizaje

Como se viene analizando la gamificacion es comprendida como una
estrategia de ensefianza aprendizaje, a través de la cual, se utilizan juegos en el aula.
La gamificacién en el proceso de ensefianza - aprendizaje tiene como propdsito
mejorar el rendimiento académico de los estudiantes, el interés y la motivacion hacia
el aprendizaje (Zurita Vera et al., 2023).

De acuerdo con Tovar Diez (2023), la gamificacién dentro del aula es como
una herramienta efectiva e innovadora que sirve para motivar y producir compromiso

en los estudiantes en el aprendizaje. Esto se logra mediante la utilizacion de la



tecnologia y del juego, el mismo da la posibilidad de transformar el aula de ensefianza
en una experiencia educativa participativa y atractiva. Muchas de las clases son
percibidas, para los estudiantes, como dificiles y aburridas. La gamificacion ha
cambiado esta percepcion, convirtiendo el aprendizaje en un proceso emocionante,
interactivo y desafiante. Esto se hace posible con la introduccién de juegos, que llevan
a la competencia, con niveles y recompensas. Como resultado, se observa el
aumento del interés de los estudiantes y la motivacion a participar en forma activa en

su aprendizaje.



CAPITULO 111



3. Trabajo de campo

3.1. Descripcion del trabajo: metodologia, procedimiento.

En este apartado se plasmara la metodologia que guiaron el trabajo de campo
y que permiten dar cuenta de distintos aspectos que fueron puestos a consideracion
en este trabajo.

El presente trabajo se realiz6 en la Universidad Abierta Interamericana de
Buenos Aires, Argentina, basandose en informacion obtenida de la catedra de Clinica
de Adultos, turno noche. Participaron seis docentes de la catedra, de forma voluntaria
y anénima. El mismo se realiz6 en el mes de diciembre del afio 2023. Para este trabajo
se utilizd6 un cuestionario hecho en google form, solo dos preguntas
sociodemogréficas (edad y sexo) fueron incluidas en el cuestionario.

Para obtener los datos necesarios para este trabajo, se establecidé contacto
con la profesora titular y, luego con los profesores de la catedra de Clinica de Adultos
de la UAI, explicando la relevancia de este trabajo. Una vez que estuvieron de acuerdo
en participar, se les envio el cuestionario a través de google form, quedando abierta
al dialogo. Finalizado el proceso se les agradecié a los docentes por su buena

predisposicidn y participacion.

3.2. Resultados

3.2.1. Caracterizacion de la muestra

En lo que refiere al analisis de la categoria docente se exponen los datos que

integraron la muestra en cuanto a los datos sociodemograficos.

Grafico 1. Porcentaje de la variable Edad en la muestra



EDAD:

6 respuestas

2 2 (33,3 %)

1(16,7 %) 1(16,7 %) 1(16,7 %) 1(16,7 %)

En la variable Edad, siendo seis participantes, se encontraron dos docentes de 33
afos, y luego uno de 34, de 35, 47 y 73 anos. Presentando un promedio de edad de los
docentes es de 37 anos. Se puede observar en el grafico 1, que el docente menor es de 33

afos y el mayor de 73 afios.

Grafico 2. Porcentaje de la variable Sexo

SEXO:

6 respuestas

® Femenino
@ Masculino
@ Otro

En lo que respecta la variable sexo, en el grafico 2, se observa que el 50% fueron

masculinos y el 50% femeninos.

3.2.2. Analisis el cuestionario



Grafico 3. Porcentaje de la Utilizacién de tecnologia en sus clases.

¢Utiliza la tecnologia en sus clases?
6 respuestas

® s
® NO

Se encontré que el 100% de los docentes encuestados utiliza la tecnologia en sus
clases.

Grafico 4. Porcentaje de la utilizacion de la gamificacion en sus clases

¢Ha utilizado la gamificacién en sus clases?
6 respuestas

® si
® NO

83,3%

Se puede observar que el 83,3% utilizé la gamificaciéon en sus clases. Solo el 16,7%

no utilizé esta metodologia.

Grafico 5. Porcentaje de lo que favorece a la aplicacion de la gamificacion en las aulas



¢En qué favorece a los estudiantes aplicar la gamificacion en las aulas?
6 respuestas

® a. Motivacion

@ b. Comunicacion
D c. Atencion

® Laopcibnayc
@ Todas

® Ninguna

El 83% de los docentes dijo que utilizar gamificacién en el aula favorecia a los
estudiantes en la motivacion, comunicacion y atencion y el 16,7% dijo que favorece solo en

la Motivacion y Atencion.

Grafico 6. Porcentaje de Cuando los alumnos se divierten, aprenden y adquieren conocimientos.

Cuando los alumnos se divierten, y se lo pasan bien, ;realmente aprenden y adquieren mejores

conocimientos nuevos?
6 respuestas

® si
® NO

El 100% de los encuestados dijo que cuando los alumnos se divierten y la pasan bien,

aprenden y adquieren conocimientos nuevos.

3.2.3. Transcripcion literal, agrupamiento de las respuestas y analisis.
A continuacién, se presenta la recopilacién de las respuestas literales de los

docentes entrevistados.



Pregunta

Respuesta

Categorias de

primer orden

¢ Coémo
definiria la

gamificaciéon?

Clases ludicas donde se busca la
interaccion de la audiencia mediante
herramientas tecnoldgicas.

La definiria como aplicar el mismo sistema
utilizado en juegos, en espacios de estudio.
Como una técnica de aprendizaje que hace
uso de la tecnologia para lograr resultados
en el ambito educativo.

Promover el aprendizaje a través de
estrategias ludicas que saquen al alumno de
un aprendizaje lineal.

Como transformar la educacién en un juego
interesante y competitivo para los alumnos.
La implementacién de actividades ludicas

para el aprendizaje.

Tecnologia

Juegos

Aprendizaje

Ludico

¢ Qué ventajas

y desventajas
consideran
que pueda

tener?

Facilita el aprendizaje, sostiene la atencion,
permite incorporar  mas facil el
conocimiento. Desventaja la falta de acceso
a las tecnologias por costes.

Las ventajas podrian ser la atencién de los
alumnos o el interés por aprender y una
desventaja podria ser el tiempo que lleva
desarrollar este tipo de clases o de
actividades.

Ventajas uso de algo actual. Desventajas
distraccion.

Ventajas: consider6 que se fortalece el
contenido aprendido. Desventaja: necesita
practica por parte del docente porque mal
aplicada entorpece el aprendizaje.

ventajas: que se aprende mucho mejor y

mas rapido. Desventajas: que el alumno

Atencion

Tecnologia

Juegos

Aprendizaje

Ludico

Motivacion




6.

solo queda atrapado en lo divertido y no
considera valioso lo que no constituye un
desafio ludico.

Ventajas: un clima favorecido por Ila
actividad ludica que permite un aprendizaje
de relaciones mas distendido, mas
motivador y menos estresante.
Desventajas: que se confunda la clase en

solo actividades de juego.

Algun otro
comentario
que crea
pertinente
hacer sobre el

tema.

Creo que es muy beneficiosa Ila
gamificacion, mas alla del tiempo que lleve
planificarla.

Creo que es necesario adaptarse y utilizar
los nuevos recursos también en el ambito
educativo.

No.

Hacen falta materiales interesantes para los
docentes

Las actividades deben planificarse de
acuerdo con los objetivos curriculares para
que lo lddico tenga una coherencia

adecuada.

Ludico

Planificar

A continuacién, se presentan las categorias de primer orden, asi como

ejemplos de los segmentos de sentido que las fundamentan y permiten definirlas.

Tecnologia

Herramientas tecnoldgicas utilizadas para que las clases fueran mas interactivas. Se
utilizé la gamificacion a través de sus celulares, computadores, etc.

“Clases ludicas donde se busca la interaccién de la audiencia mediante

herramientas tecnoldgicas.”

Juegos




Juegos educativos, interactivos a través de la tecnologia como es la aplicacion de la
gamificacion en sus clases. En las cuales los estudiantes podian jugar a través de sus
dispositivos con el objetivo especifico del aprendizaje.

“...utilizado en juegos, en espacios de estudio.”

Aprendizaje
El objetivo principal era la adquisicion de conocimientos, para ello se utilizan
diferentes técnicas, una de ellas es la tecnologia siempre buscando el mismo
resultado y en la institucion educativa correspondiente.

“...técnica de aprendizaje que hace uso de la tecnologia para lograr resultados

en el ambito educativo.”

Ludico
Se considera que lo ludico es perteneciente o relativo al juego. Debe ser algo
recreativo, divertido o entretenido para los participantes, para los estudiantes.
Siempre con el objetivo de que aprendan.

“...aprendizaje a través de estrategias ludicas que saquen al alumno de un

aprendizaje lineal.”

Atencion
Kahneman (2012) decia que la capacidad atencional variaba en funcion de la
motivacion y de la activacion. Definida como un mecanismo participe en la activacion,
funcionamiento de los procesos de seleccidn, distribucion y mantenimiento de la
actividad psicologica (Garcia, 2008).

“...la atencion, permite incorporar mas facil el conocimiento.”; “...atencién de

los alumnos o el interés por aprender...”

Motivacién
Permite lograr gratificacion al realizar alguna actividad, la misma acrecienta la
atencion y el aprendizaje e incluye mas procesos, genera emociones positivas, para
aumentar la frecuencia de la conducta (Haber & Knutson, 2010).

“...la actividad ludica que permite un aprendizaje de relaciones mas distendido,

mas motivador...”



Planificar
Las clases deben ser planificadas metdédicamente de acuerdo con el curriculo
establecido por la institucion educativa, deben ser organizada para lograr un objetivo
determinado. Cada actividad, debe ser determinada con anticipacion, los tiempos, las
exposiciones, etc. Todo tiene que apuntar a lograr los objetivos establecidos en la
clase.

“Las actividades deben planificarse de acuerdo con los objetivos curriculares

para que lo ludico tenga una coherencia adecuada.”



CAPITULO IV



4. Conclusiones

A modo de conclusion se puede decir que en este trabajo se ha podido explorar
las distintas percepciones que tienen los docentes, en contexto de sus aulas, con
respecto al uso de la gamificacién, vinculada a la educacién universitaria del turno
noche, de la catedra de clinica de Adultos de la UAI con relacién a la Atencion y
Motivacion.

Segun los objetivos propuestos, se han realizado entrevistas, con los docentes
de la catedra, quienes fueron los participes necesarios para poder arribar a la
conclusién de este trabajo.

En consonancia con la bibliografia consultada, los docentes encuestados
concuerdan en la importancia del uso de la gamificacién en el aula, en el proceso de
ensefanza y aprendizaje (Iquise Aroni y Rivera Rojas, 2020; Cangalaya -Sevillano,
Casazola-Cruz & Farfan Aguilar, 2022). Se tiene en cuenta, la falta de Atencion y
Motivacion de los estudiantes (Pulido Rull et al., 2011). Asimismo, se hizo mencién
que los profesores no utilizan estas herramientas digitales por falta de capacitacion
(lquise Aroni y Rivera Rojas, 2020; Alcover et al., 2018). El aumento en de la
motivacion mediante el uso de la gamificacion es importante (Pertegal Felices y
Lorenzo Lledd, 2019; Sampedro Piquero, 2020; Iquise Aroni y Rivera Rojas, 2020;
Magadan-Diaz y Rivas-Garcia, 2022).

Con respecto a la percepcion de las docentes, analizando sus cuestionarios,
la mayoria comprendia el concepto de gamificacion, vinculandolo a la tecnologia, al
juegos, a lo ludico, todo ello aplicado al aprendizaje, expresando: “fortalece el
contenido aprendido”; “se aprende mucho mejor y mas rapido”. Referido a las
ventajas, nuevamente surge el concepto de aprendizaje vinculado a la gamificacién,
facilitando este proceso. Aparecen nuevas relaciones con la Atencién: “Facilita el
aprendizaje, sostiene la atencion, permite incorporar mas facil el conocimiento”; “la
atencion de los alumnos o el interés por aprender”. Y a la motivacion: “permite un
aprendizaje de relaciones mas distendido, mas motivador y menos estresante.” Con
respecto a las desventajas expresaron: “falta de acceso a las tecnologias”; el tiempo
que lleva desarrollar este tipo de clases” y la necesidad de conocimiento y practica
por parte del docente. Por ultimo, los docentes expresaron: “es muy beneficiosa la

gamificacion”, pero también “es necesario adaptarse y utilizar los nuevos recursos”.



Como limitaciones de este trabajo, se puede mencionar que solo se administro
la encuentra a los docentes de una sola catedra: clinica de adultos, para futuros
trabajos podria extenderse a otros materias.

Finalmente, podemos decir que a través de este trabajo vy, lectura de otros
trabajos, también podemos dar cuenta de las multiples dificultades que se presentan
en esta situacién inédita y, sobre todo, para el sistema educativo y principalmente
para el abordaje de las estrategias pedagdgicas, en principio para los docentes,
quienes preparan las actividades, adecuadas a las necesidades de los estudiantes y
a procurar alcanzar los objetivos de la materia que pueda lograr la continuidad

pedagadgica brindada por la Institucion Educativa.
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6. Anexos

Sociodemografico y cuestionario para docentes.

El siguiente cuestionario es completamente anénimo, por lo que se garantiza la plena confidencialidad
de datos. La informacion obtenida se utilizara, solo para fines académicos-cientificos, en el Trabajo
final “La Implementacién de la Gamificacion en la Educacion Universitaria del turno noche,

su relacion con la Motivacion y la Atencion”, la cual sera presentada ante la Universidad Abierta

Interamericana. Por favor, no deje ningun casillero sin responder. Desde ya agradecemos tu

participacion.

¢ Usted esta de acuerdo con participar de esta encuesta?

a. Si
b. No

SOCIODEMOGRAFICO

Por favor, no deje ningun casillero sin responder. Desde ya agradecemos tu

participacion.
SEXO

a. Femenino
b. Masculino

c. Otro
EDAD:
CUESTIONARIO
1. ¢ Utiliza la tecnologia en sus clases?
- Si
- No

2. ; Coémo definiria la gamificacion?




3. ¢ Qué ventajas y desventajas consideran que pueda tener?

4. ¢ Ha utilizado la gamificacion en sus clases?

- Si

- No

5. ¢ En qué favorece a los estudiantes aplicar la gamificacién en las aulas?
a. Motivacion

b. Comunicacion

c. Atencion

Laopcibnayc

Todas

Ninguna

6. Cuando los alumnos se divierten, y se lo pasan bien, jrealmente aprenden y

adquieren mejores conocimientos nuevos?
- Si
- No

7. Algun otro comentario que crea pertinente hacer sobre el tema.

Link del Google Form, utilizado para el sociodemografico y el cuestionario para

docentes:



https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdEI4--
kiRsG035To7KC2qgjFix7c2njiLWqg3PJL4Sv6kJOQ2WQ/viewform?usp=sf link




