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Resumen

El presente trabajo es un estudio que nos brinda una aproximacion tedrica al desarrollo de una
propuesta que permitird contribuir en la mejora del proceso de ensefianza — aprendizaje; lo que se
busca por medio del presente modelo de gamificacion es aportar a un mejor desempefio del docente
en el desarrollo de su practica profesional; se presente contribuir de manera efectiva al desarrollo de
sus habilidades y destrezas; lo cual se evidenciara en un mejor uso de las plataformas digitales;
contribuyendo de manera efectiva al desarrollo de las tecnologias de la informacion y comunicacion
— TICs; esta accion facilitara la incorporacion de herramientas de caracter virtuales para optimizar el
proceso educativo. La gamificacion es una estrategia de caracter educativo que facilita la motivacion
de los estudiantes; promoviendo también su capacidad creativa e innovadora; lo cual permite y aporta
en los estudiantes un mayor nivel de desarrollo de competencias que se programan en atencion de las
necesidades de logro bajo esta perspectiva las estrategias de gamificacion siendo utilizadas
correctamente permiten a los docentes el desarrollo de mayores y mejores resultados educativos;
siendo de esta manera para el estudiante un mayor recurso de oportunidades para mejorar su
rendimiento académico. Finalmente, el desempefio docente se califica en un nivel medio en un 45%;
seguido de un 25% en el intervalo bajo; y que sélo un 30% de los docentes se encuentra en el intervalo
alto. esta situacion implica que necesario adoptar las medidas y estrategias necesarias para poder
revertir estos resultados que no son favorable al proceso evaluativo de la institucion educativa. Los
resultados evidencian que el colectivo docente debe de otorgar un mayor seguimiento al desarrollo
del aprendizaje de sus estudiantes.

Palabras claves: Modelo de gamificacion; Desempefio docente; Proceso de ensefianza aprendizajes

y virtualizacion de contenidos educativos.

Abstract

The present work is a study that gives us a theoretical approach to the development of a proposal that
will contribute to the improvement of the teaching-learning process; What is sought through this
gamification model is to contribute to a better performance of the teacher in the development of their
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professional practice; It is presented to contribute effectively to the development of their abilities and
skills; which will be evidenced in a better use of digital platforms; contributing effectively to the
development of information and communication technologies — ICTs; This action will facilitate the
incorporation of virtual tools to optimize the educational process. Gamification is an educational
strategy that facilitates student motivation; also promoting their creative and innovative capacity;
which allows and provides students with a higher level of development of skills that are programmed
in response to the achievement needs under this perspective, gamification strategies being used
correctly allow teachers to develop greater and better educational results; thus being for the student a
greater resource of opportunities to improve their academic performance. Finally, the teaching
performance is qualified at a medium level by 45%; followed by 25% in the low range; and that only
30% of teachers are in the high range. This situation implies that it is necessary to adopt the necessary
measures and strategies to be able to reverse these results that are not favorable to the evaluation
process of the educational institution. The results show that the teaching group should give more
follow-up to the learning development of their students.

Keywords:gamification model; teacher performance; teaching-learning process and virtualization of

educational content.

Resumo

O presente trabalho é um estudo que nos da uma abordagem teorica para o desenvolvimento de uma
proposta que contribuira para a melhoria do processo de ensino-aprendizagem; O que se busca por
meio desse modelo de gamificacdo é contribuir para um melhor desempenho do professor no
desenvolvimento de sua pratica profissional; Apresenta-se de forma a contribuir de forma efetiva
para o desenvolvimento de suas capacidades e habilidades; o que sera evidenciado em um melhor
uso das plataformas digitais; contribuir efetivamente para o desenvolvimento das tecnologias de
informacdo e comunicacdo — TICs; Esta acdo facilitard a incorporacdo de ferramentas virtuais para
otimizar o processo educacional. A gamificacdo é uma estratégia educacional que facilita a

motivacdo do aluno; promovendo também a sua capacidade criativa e inovadora; que permite e
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proporciona aos alunos um maior nivel de desenvolvimento das competéncias que estéo
programadas em resposta as necessidades de aproveitamento nesta perspetiva, as estratégias de
gamificacdo sendo utilizadas de forma correta permitem aos professores desenvolver maiores e
melhores resultados educativos; sendo assim para o aluno um maior recurso de oportunidades para
melhorar seu desempenho académico. Por fim, o desempenho docente é qualificado em nivel médio
em 45%; seguido por 25% na faixa baixa; e que apenas 30% dos professores estdo na faixa alta.
Essa situacdo implica que € preciso adotar as medidas e estratégias necessarias para poder reverter
esses resultados que ndo sdo favoraveis ao processo avaliativo da instituicdo de ensino. Os
resultados mostram que o grupo docente deveria dar mais acompanhamento ao desenvolvimento da
aprendizagem de seus alunos.

Palavras chaves:modelo de gamificacdo; desempenho do professor; processo de ensino-

aprendizagem e virtualizacdo de conteidos educacionais.

Introduccién

A nivel mundial el docente es quien guia y monitorea el trabajo de los alumnos, estableciendo
espacios de aprendizaje, y brindando herramientas necesarias para el aprendizaje de los estudiantes;
es decir, el desempefio docente se basa en dominar sus conocimientos, destrezas y aptitudes con la
finalidad de realizar una actividad especifica para el logro de aprendizajes esperados en sus
estudiantes. La funcion debe ser acorde con los nuevos tiempos y con los cambios de un mundo
globalizado, para que de esta manera ensefie y lo haga uso de los contenidos pertinentes alcanzando
niveles de excelencia en la educacion. (Suarez, 2018).

A partir de aquello, Esquerre y Azahuanche, (2021); plantean que el desempefio docente no solo se
refiere al desarrollo de las habilidades profesionales, sino a la disposicion y el compromiso que tienen
tanto los docentes y los alumnos, puesto que estos favorecen la formacion del alumnado y relaciones
significativas. De esta manera, los docentes, no pueden pasar por alto que cada dia en el ambito
escolar los modelos son cada vez mas dindmicos, en cualquier nivel académico y deben de contar

tanto con la disposicion como con las habilidades; en este caso, implementar estrategias donde se
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implementen métodos contemporaneos que generan mayor aprendizaje en los estudiantes; una de las
herramientas a implementar puede ser el uso de las TICs a través de un modelo de gamificacion.

La Fundacion Boston Educa (2021), da a conocer que durante el periodo 2020 — 2021, fue un espacio
de retos para muchos docentes, ya que por la pandemia se dio la suspension de clases presenciales, lo
cual llevé a que muchos docentes a realizar un esfuerzo para adaptarse a diferentes herramientas
digitales con el objetivo de realizar sus clases de manera diferentes y creativas. De esta manera, las
nuevas tecnologias digitales, aunque son un desafio a la docencia, ayuda a mejorar la ensefianza —
aprendizaje basada en competencias, y saca de la rutina tanto a docentes como a estudiantes, puesto
que en ellas descansa la posibilidad de conseguir y consolidar la calidad de los estudiantes.

De manera general, se puede sefialar que la ciencia avanza de manera acelerada y este avance se
muestra dentro del entorno educativo, innovando el proceso rutinario y permitiendo que las clases se
den por medio de herramientas tecnoldgicas para fortalecer el aprendizaje significativo. El
aprendizaje significativo forma parte de un excelente desempefio docente, asi también en las nuevas
innovaciones se conoce lo que es la gamificacion, la cual Gaitan (2016), en su trabajo de investigacion
titulado “Gamificacion: el aprendizaje divertido” afirma que esta es una técnica de aprendizaje basada
en los juegos con el fin de conseguir mejores resultados en el conocimiento de los alumnos.

En sintesis, lo que enfatiza el autor es que la gamificacion depende mas de la creatividad del docente
al momento de usarla como estrategia de aprendizaje y conocimiento, el cual debe valerse de los
sistemas de recompensa, facilitando la interiorizacion de conocimientos de una forma mas divertida,
y desarrollando un mayor compromiso de los estudiantes, e incentivando el animo de superacion.
Con respecto al tema de la investigacion sobre un modelo de gamificacion para mejorar el desempefio
docente de un colegio de bachillerato de la ciudad de Manta, se puede considerar que muchos no
cuentan con habilidades, destrezas en el uso o manejo de las plataformas digitales o tienen
conocimiento poco o nulo, es asi que la falta de estrategias con respecto a las herramientas virtuales
son ineficientes, ya que, muchos docentes no saben de qué manera compartir pantalla, asi como
dividir en grupos a los chicos o abrir el espacio de la plataforma para que ellos ingresen, en muchos

casas existe el colapso de la plataforma o se le dificulta la conectividad.
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Malvido (2019); sefiala que al hablar de gamificacion considera que esta didactica aplicada en el aula;
optimiza el proceso de ensefianza — aprendizaje transformando la vision del docente en tanto que
estos cambian la forma de ver el proceso educativo, que se convierte en una accion mas dinamica lo
cual incrementa la motivacion d ellos alumnos. Ante lo expuesto, se menciona la necesidad de aplicar
modelo de gamificacion para optimar el desempefio docente del nivel de bachillerato de un colegio
de Manta, en este contexto, es necesario capacitar a los docentes garantizando un desarrollo continuo.
Bajo este aspecto la gamificacion es una de las estrategias con mayor aceptacion en la préactica de
aula, debido a sus elementos, dindmicas y mecanicas de juego que facilitan la participacion tanto de
docentes como de estudiantes e incentivan el desarrollo de aprendizajes mediante los juegos.
Vizcaino (2018); enfatiza que, el docente a través del modelo de gamificacion utiliza elementos de
juego como simbolos, normas, desafios, actividades de evaluacion y retroalimentacién, logrando
percepciones positivas hacia la estrategia donde se estimule el interés por el aprendizaje en sus
estudiantes y alcance habilidades y destrezas en los docentes. Al respecto, la problematica sefialada
se centra en la falta de habilidades y destrezas en el uso 0 manejo de las plataformas digitales; de la
cual tienen conocimiento poco o nulo, provocando en los docentes vivir su profesion con tension,
preocupacion y barreras, puesto que se les hace complicado aumentar visiones y romper esas barreras
ideoldgicas en la educacioén; en este contexto, es necesario capacitar a los docentes garantizando una
educacion de calidad.

Por tal motivo, para cumplir el objetivo general de la investigacion, es necesario solucionar la
problemaética anterior, por ello se presentas las siguientes interrogantes: ¢Cudl es el modelo que se
debera seguir para mejorar el desempefio docente del nivel de bachillerato en un Colegio de Manta,
Ecuador 20217, ;Qué caracteristicas debera tener la propuesta de un modelo de gamificacion para
mejorar el desempefio docente del nivel de bachillerato en un Colegio de la ciudad de Manta, Ecuador
20217, ¢ La gamificacion como recurso tecnoldgico ayudara a los docentes a ensefiar de manera mas

dinamica para el desarrollo profesional de ellos y sus estudiantes?,
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Para responder dichas interrogantes se establece que, en la metodologia de la gamificacion, el docente
se convierte en un referente, en lo cual tiene la oportunidad de transformar una actividad simple a una
actividad creativa y dinamica.

Todas estas razones, permiten llevar esta investigacion a un &mbito de transformaciones académicas
y metodoldgicas en un marco educativo, creando estrategias didacticas que permiten adaptar los
sistemas educativos y anticipar modelos para afrontar cambios futuros, definiendo un nuevo rol y
funcion del docente en la implementacion de la tecnologia educativa, en este sentido se desarrollara
un modelo de gamificacién para mejorar el desempefio docente de nivel bachillerato y que sean capaz
de modelar y facilitar el uso de herramientas digitales existentes para identificar, definir, clasificar,
comparar, analizar, evaluar y aplicar recursos de informacion para apoyar la investigacion y el
aprendizaje y que el desempefio no sea complicado.

Por tal motivo, el presente estudio tiene una investigacion aplicada de forma cuantitativa en el analisis
de los resultados obtenidos, luego de desarrollar un modelo de gamificacién, donde a través del disefio
y desarrollo de un curso basado en estrategias se incorporen las TIC como apoyo al aprendizaje para
desarrollar competencias digitales en docentes que se encuentran en el ejercicio de la profesion y
determinar la percepcion que tienen hacia el uso de la estrategia de gamificacion en los estudiantes
de nivel bachillerato de un Colegio de la ciudad de Manta.

Finalmente, el proposito de esta investigacion es analizar el impacto que tiene la metodologia basada
en estrategias de gamificacion en el desarrollo de competencias digitales en los docentes de un

Colegio de la ciudad de Manta, asi como sus percepciones hacia el uso de la estrategia.

Metodologia

Tipo y disefio de investigacion

El tipo de investigacion segun el propdsito es aplicado. Asi mismo es una investigacion de tipo
descriptivo proyectivo bajo un enfoque cuantitativo, puesto que busca determinar el desempefio de
los docentes acerca del modelo de gamificacidn; asi como también los estudios proyectivos buscan

desarrollar un planteamiento a futuro en el direccionamiento de acciones que se deben de desarrollar
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para mejor el contexto actual. En este estudio se realiz6 un modelo de gamificacion para mejorar el
desempefio docente del nivel de bachillerato en una institucion educativa de Manta, Republica de
Ecuador. (Hernandez, 2016).

El disefio de la investigacion es no experimental, de tipo transversal; ya que se recolectaron datos en
un tiempo real, y tal como se ha desarrollado el estudio no ha existido manipulacién de las variables
de ninguna forma o manera. Se realiz6 un diagnostico previo haciendo uso de los instrumentos
especialmente disefiados para tal efecto; en cuyos resultados se muestran y desarrollan en el capitulo

siguiente.

Variables y operacionalizaciéon

Variable: Gamificacion

La Gamificacion es un modelo de ensefianza-aprendizaje que traslada el conocimiento a la dindmica
de juegos para mejorar el sistema educativo-profesional con el fin de conseguir mejores resultados
en conocimientos de los alumnos, mejorando su habilidad, o bien recompensar acciones concretas,
entre otros muchos objetivos. En si, se usa como estrategias de entretenimiento para realizar acciones

de aprendizajes ligados al juego. (Gaitan, 2016).

Dependiente Desempefio docente

El desempefio docente lo da a conocer como la interaccion en los distintos escenarios que los docentes
llevan a cabo sus planificaciones, para mejorar sus conocimientos y el de sus estudiantes, para de esta
manera lograr propositos previstos, asimismo esto conlleva a la realizacion de una mejor practica
pedagdgica, es decir estar en constante cambios para que la educacion sea actualizada y los
estudiantes desarrollen resultados de aprendizaje. (Azafiedo, 2021).
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Poblacion, muestra y muestreo

Poblacién

Estuvo determinada por 80 docentes del Colegio Réplica, los mismos que se consideraron como la
muestra de este estudio. La investigacion se aplico a los docentes del Colegio Réplica Manta,
Ecuador, el cual cuenta con 80 docentes; de los 80 se tomd como muestra a la mitad, es decir 40
docentes para realizarle la respectiva encuesta; cabe recalcar que el enfoque del presente estudio es
de tipo cuantitativo por lo cual se procedera a la recoleccion de datos y el andlisis de estos para

verificar las hipétesis utilizando formulas estadisticas.

Tabla 1
POBLACION CANTIDAD %
Docentes 80 100%
TOTAL 80 100%

Poblacién Nota: Elaborado por: Cindy Carina, Cabal Mendoza.

Muestra: Estuvo formada por 40 docentes de ambos sexos.

Tabla 2
MUESTRA CANTIDAD %
Docentes 40 100%
TOTAL 40 100%

Nota:
Elaborado por: Cindy Carina, Cabal Mendoza.

Técnicas de recoleccion de datos

La técnica que fue utilizada para obtener los datos de la investigacion fue la encuesta, ya que permitio
la recoleccion de informacidn por medio de un banco de preguntas y plantearlas estadisticamente de
manera cuantitativa. Asimismo, se pudo llegar a una informacion veridica de lo que se esta
estudiando, para el desarrollo de la misma se hizo a través de Herramientas web, y se elaboraron seis

preguntas.
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Instrumentos de recoleccion de datos

Los instrumentos aplicados fueron dos; el primero de ellos un cuestionario que nos brinda la
evaluacion docente sobre las técnicas de gamificacion; para cual se construyeron las dimensiones e
indicadores que se muestran en la operacionalizacion de las variables. ElI segundo de ellos un
cuestionario que nos muestra la percepcion sobre el desempefio docente; considerandose también las
dimensiones e indicadores que se detallan en el proceso de operacionalizacion de las variables.
Ambos cuestionarios aplicaron la escala ordinal; desarrollando para ello la escala Likert; la cual
considero 5 opciones de respuesta para cada item las cuales fueron: siempre; casi siempre; a veces;
pocas veces y nunca. Cabe destacar que se aplico una prueba piloto en la cual los resultados obtenidos
de ambos cuestionarios nos presentan confiabilidad en los resultados. El cuestionario de técnicas de
gamificacion alcanzo un 0,865 en el alfa de Cronbach; del mismo modo el cuestionario sobre el
desempefio docente; presento un valor de 0,817 en la misma escala del alfa de Cronbach. Asi mismo

se realiz6 una validacion de expertos cuyas fichas de muestran en los anexos del informe final.

Procedimientos

Dentro de los procedimientos acerca de un modelo de gamificacidn que ayude a mejorar el desempefio
docente de nivel bachillerato, se permiti6 que las mecanicas y dindmicas de juego, incide
positivamente en el desempefio académico de los estudiantes. Esto se debe a que en el disefio de las
clases se incorporan estrategias que permiten mejorar sus conocimientos enfrentar retos, obtener
recompensa, etc.

Al respecto, el resultado en el juego implementado se dio una correcta aplicacion de la gamificacion
como estrategia pedagogica que permitié incentivar y comprometer a cada docente en el desarrollo
de las competencias digitales que mejoraron la practica de aula, ademas de entender la gamificacion
en una experiencia vivencial que llamo su atencion y determino una percepcion positiva por la misma.
Por tal motivo se desarrollaron estrategias metodoldgicas que ayudaran tanto a los docentes y a los
estudiantes a tener un racionalismo critico con efectividad en su adaptacion, de esta manera podran

ser participes en debates, foros y demas, impulsando la comunicacion social.
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En la fase inicial se construyé el marco tedrico que permitié contextualizar la investigacion
desarrollada, tomar las decisiones en torno al disefio de los instrumentos adecuados a los objetivos y
problema planteados y reflexionar en torno a la informacion obtenida con expertos del ambito de las
TIC desde las epistemologias de la comunicacion en la era de la informacion aplicadas al racionalismo
critico, presentando los temas mas sobresalientes, entre ellos las estrategias docentes para los
estudiantes.

En la siguiente fase, se describio la lectura de bibliografia especializada relacionada con el objeto de
estudio. Revision de articulos, investigaciones, etc. con la finalidad de identificar temas clave y de
iniciar la construccién un marco teérico para el informe final de la investigacion.

Como siguiente fase, de la investigacion, se utilizaron técnicas de obtencion de la informacion,
cronologia y metodologia a utilizar para proporcionar una perspectiva del objeto de estudio a lo largo
del tiempo y profundizar en la investigacion realizada; esto con el fin de valorar el disefio y
planificacidn de los cursos respecto a la interaccion que ha de tener lugar en su desarrollo. Informe
final (profesor); evaluacién de la calidad de la interaccion conseguida como elemento clave en la

educacion.

Meétodo de analisis de datos

Se ha hecho uso del método de nominado analisis y sintesis; para lo cual se ha realizado un detallado
analisis sobre la influencia de la gamificacion en la unidad educativa que nos encontramos analizando.
Asi mismo se procedié a realizar una sintesis profunda sobre las cualidades, beneficios, relaciones,
etapas, etc. sobre de qué manera la gamificacion ayuda a estimular la motivacion de los estudiantes
y hay mejores resultados académicos, asi como los beneficios que aportan las nuevas herramientas
en los docentes.

Por otra parte, de aplico también el método inductivo y deductivo; por medio de la aplicacion de los
estos métodos se ha procedido a la elaboracion y construccion de las conclusiones a partir de las
premisas sobre el modelo de gamificacion para mejorar el desempefio docente del nivel de

bachillerato en una institucion educativa de Manta.
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Aspectos éticos

Los aspectos éticos que se han considerado en el desarrollo del trabajo de investigacion
fundamentalmente ha sido la confidencialidad de los datos respetando el anonimato de los
informantes; lo cual se ha realizado de manera responsable comunicando las acciones a desarrollar
por medio del llamado consentimiento informado.

Del mismo modo se ha respetado el debido citado bibliografico y el respeto por las ideas de los
diferentes autores consultados en el proceso investigativo. Esta accién es corroborada por la
aplicacion del software Turnitin; el cual responde a los estandares que establece la Escuela de
Posgrado de la Universidad César Vallejo; del mismo modo cabe mencionar que el informe se ha
realizado teniendo en cuenta las directrices que se establecen por medio de la Guia de presentacién

de los trabajos de investigacion.

Resultados

En el presente apartado se detallan los resultados de cada una de las variables que han intervenido en
el presente estudio de investigacion; se muestra a continuacion el resultado del desempefio docente;
primero dentro del contexto general y luego de acuerdo al diagndstico aplicado se precede a una

explicacion de cada una de las dimensiones que encontramos en la variable.

Tabla 1 Resultado del desempefio docente de una unidad educativa de Manta.

CALIFICACION FRECUENCIA PORCENTAJE
Bajo 10 25%

Medio 18 45%

Alto 12 30%

TOTAL 40 100%

Nota: Elaborado por: Cindy Carina, Cabal Mendoza.
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Gréfico 1Resultado del desempefio docente de una unidad educativa de Manta.
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Nota: Elaborado por: Cindy Carina, Cabal Mendoza.
Los resultados que muestra el desempefio docente; nos indica que existen varios factores e

indicadores que deben de ser mejorados de manera paulatina y para ello se debe tener en cuenta que
Unicamente un 30% de los docentes se encuentra en un intervalo alto de calificacion en atencion del
desempefio docente; el 45% se encuentra en el intervalo medio y el 25% en el intervalo bajo. El
intervalo medio revela que los docentes no se encuentran plenamente comprometidos con el
desarrollo de sus responsabilidades; ya que en temas de cumplimiento realizan dichas acciones, pero
otorgar nada mas. Es necesario que el docente atienda en mayor detalle el seguimiento de los
resultados que presenta el aprendizaje de sus estudiantes; asi como también innove por medio de las
estrategias que utiliza y presente también una mayor comunicacion con las autoridades educativas de
la institucion y una mayor participacién e interaccion con la comunidad educativa en general:
docentes y padres de familia; ya que de ello también depende el éxito de poder alcanzar las metas
concretas para el desarrollo educativo.

A continuacion, se describen los resultados de cada una de las dimensiones que componen la variable
desempefio docente; la primera dimension analizada es la denominada: “Preparacion para el

aprendizaje de los estudiantes”; la cual presenta en el instrumento aplicado doce indicadores que nos
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permiten obtener una traduccion de los resultados a nivel docente; lo cual servird para poder mejorar
de manera sostenida los aspectos que se detallan.

Un 25% de los docentes evaluados se encuentran en el intervalo bajo; asi mismo un 50% se ubican
en el intervalo medio y el 25% restante en el intervalo alto. Esta condicion significa que: los docentes
deben de planificar con mayor detalle sus actividades de aprendizaje; esta situacion podré resultar ser
de mayor aportacion si se desarrolla de manera conjunta con otros docentes aprovechando de esta
manera los grupos de interaprendizaje docente; asi mismo la atencion de las actividades educativas
orientadas hacia el desarrollo de los contenidos deben de tomar en cuenta las llamadas estrategias de
gamificacion lo cual fomenta el aprendizaje de forma mas motivadora. Asi mismo debera
familiarizarse las caracteristicas que presentan los estudiantes entre si; considerando la diversidad
cognitiva; cuya finalidad debera estar orientada hacia la generacion de conocimientos; teniendo
también en cuenta situaciones de aprendizaje diferenciados, atendiendo a las necesidades educativas
especiales. Finalmente tiene que tenerse en cuenta el desarrollo de los procesos pedagdgicos que
propician la investigacion; en concordancia con las actividades de aprendizajes previstas en las
unidades y sesiones de aprendizaje; en las cuales se deberad de evidenciar el uso de los materiales
educativos y las herramientas tecnolégicas; teniendo como base en enfoque formativo que establece

el proceso evaluativo.

Tabla 2.Resultado de la dimension: Preparacion para el aprendizaje de los estudiantes

CALIFICACION FRECUENCIA PORCENTAJE
Bajo 10 25%
Medio 20 50%
Alto 10 25%
TOTAL 40 100%

Nota: Elaborado por: Cindy Carina, Cabal Mendoza.
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Gréfico 2.Resultado de la dimension: Preparacion para el aprendizaje de los estudiantes
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Nota: Elaborado por: Cindy Carina, Cabal Mendoza.
La segunda dimension estd dada por la “Ensefianza para el aprendizaje de los estudiantes”; esta

dimension presenta un total de quince indicadores que nos detallan el comportamiento de la situacion
en la cual se encuentra la comunidad docente; asi como los aspectos que deberan ser mejorados para
el beneficio de toda la comunidad en general. Hay que tener en cuenta que la ensefianza para el
aprendizaje también se construye por medio de la atencidn de la practica docente; y esta debera de
evidenciarse de forma continua median el ensayo — error.

Los resultados nos muestran que el 30% de los docentes se encuentran en un nivel bajo; seguido de
un 45% quienes se encuentran en un nivel medio y el 25% restante en un nivel alto. Esta informacion
permite poder establecer algunas descripciones que ayudaran a mejorar el desempefio de los docentes
en el nivel de bachillerato; teniendo en cuenta que se debe de brindar a los estudiantes el conocimiento
de manera oportuna, clara y simple para que el estudiante desarrolle acciones de investigaciéon que
generen una mayor profundidad de los contenidos desarrollados; asi mismo se debe de tener en cuenta
el uso de estrategias que sean multiples y que permitan generar resultados inmediatos para promover
el desarrollo del pensamiento critico, reflexivo y creativo del estudiante.
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Se debe de facilitar el acceso al estudiante sobre el uso de las TICs; con la finalidad de poder motivar
de manera mas efectiva; implementando adaptaciones curriculares que favorezcan el aprendizaje. Asi
mismo es necesario plantear secuencias y orden en la atencién de las actividades que se deben de
desarrollar con la finalidad de poder evaluar de mejor manera los resultados. Se debera tener en cuenta
también que las sesiones de trabajo académico, asi como el proceso educativo en general debe de
tener como base el respeto y la participacion colectiva atendiendo nuevos retos y oportunidades para
generar el aprendizaje. Tener en cuenta que la gamificacion debera ser utilizada como una técnica
que permita la motivacion en los estudiantes para poder adquirir conocimientos nuevos.

Finalmente es necesario que el docente debe de reflejar un manejo muy solvente sobre la ensefianza
de las areas académicas que imparte; razon por la cual las actividades que desarrollen los docentes
deberan de consignar una organizacion pedagogica y a la vez didactica en favor de los estudiantes.
Asi mismo cabe destacar el hecho de que para el recojo de la informacion la observacién es un
elemento fundamental, el punto de partida para poder realizar un anélisis efectivo sobre la
informacidn que se desea procesar. La retroalimentacion en todo el desarrollo del proceso educativo
en si, tiene un rol esencial para poder alcanzar el logro de las metas planificadas; buscando llegar a
donde se desea estar; lo cual tendrd que complementarse con el disefio, desarrollo y aplicacion de los
instrumentos que son necesarios para poder medir dichas acciones mencionadas a nivel del colectivo

estudiantil y con la participacion de la comunidad docente.

Tabla 3.Resultado de la dimension: Ensefianza para el aprendizaje de los estudiantes.

CALIFICACION FRECUENCIA PORCENTAJE
Bajo 12 30%
Medio 18 45%
Alto 10 25%
TOTAL 40 100%

Nota: Elaborado por: Cindy Carina, Cabal Mendoza.
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Gréfico 3.Resultado de la dimension: Ensefianza para el aprendizaje de los estudiantes.
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Nota: Elaborado por: Cindy Carina, Cabal Mendoza.

Tenemos la tercera dimension la cual esta dada por la denominada: “Participacion en la gestion de la
escuela articulada a la comunidad”; esta categoria comprende la evaluacion de ocho items; los cuales
pasaremos a explicar con el comportamiento de los resultados obtenidos. ElI 38% de los docentes
presenta un resultado bajo; asi mismo el 40% se encuentra en el intervalo medio y el 22% restante en
el intervalo alto. La condicion descrita de la dimensidn; implica que los indicadores se deben de
mejorar en atencion a la comunidad, por lo cual se deberan tener en cuenta varias acciones que
busquen cambiar el contexto en el cual se encuentran.

Uno de los primeros puntos que debe de considerarse estad dado por la debida coordinacion entre
autoridades educativas y docentes que debe de existir en la gestion de una escuela, la cual debe de ser
un lugar que permita el trabajo en equipo o de manera colaborativa. El conjunto de la comunidad
educativa debe de participar en la elaboracion de los documentos de gestion como el Proyecto
Educativo Institucional — PEI y el Palan Anual de Trabajo — PAT; teniendo también en cuenta el
Proyecto Curricular de la Institucién — PCI. Todos los citados son instrumentos de gestion educativa.
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Asi mismo debe de tenerse en cuenta la realizacion de acciones con personas dentro de la institucion
u otras vinculadas a la misma para poder mejorar la calidad de los aprendizajes de los estudiantes; se
debe de tener en cuenta que las actividades organizadas por la comunidad educativa se deben de
planificar y asignar los recursos necesarios para el cumplimiento de tal efecto. Hay que tener en
cuenta que los padres de familia también pueden participar de manera activa para promover los
aprendizajes de sus hijos. Por ello se recomienda que las familias colaboren y respalden las
actividades de aprendizaje desarrolladas en la escuela. Por ultimo, es necesario tener en cuenta que
las familias también se encuentran influenciadas por los medios digitales por tanto puede desarrollar
también competencias que permitan el uso y aplicacion de estrategias que desarrollen de manera

efectiva el aprendizaje para beneficio directo de los estudiantes.

Tabla 4.Resultado de la dimension: Participacién en la gestion de la escuela articulada a la comunidad.

CALIFICACION FRECUENCIA PORCENTAJE
Bajo 15 38%
Medio 16 40%
Alto 9 22%
TOTAL 40 100%

Nota: Elaborado por: Cindy Carina, Cabal Mendoza.
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Gréfico 4.Resultado de la dimension: Participacién en la gestion de la escuela articulada a la comunidad.
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Nota: Elaborado por: Cindy Carina, Cabal Mendoza.

Por ultimo, la cuarta dimensién la cual busca el: “Desarrollo de la profesionalidad y la identidad
docente”; esta dimension estd compuesta por seis indicadores que nos detallan una lectura del
comportamiento en atencion a los resultados obtenidos. el 32% de los docentes se encuentran en una
escala baja; el 38% en la escala media y el 30% restante en la escala alta. Los resultados implican que
los docentes deben de propiciar la consulta entre pares como la finalidad de poder alcanzar mayores
reflexiones sobre el desarrollo del proceso educativo y también sobre su desempefio profesional en la
unidad educativa; se debe de propiciar la auto evaluacion; lo cual permitira evidenciar las necesidades
de aprendizaje a nivel profesional y personal. El desarrollo de este aspecto posibilita el hecho de que
los docentes ejecuten experiencias de caracter significativas teniendo en cuenta sus necesidades
formativas; se busca que el docente adquiera realmente un mayor dominio del contenido digital y del
uso de las TICs; fermentando el aprendizaje de los estudiantes. La institucién educativa también debe
de plantear algunos lineamientos en atencidn a las normas educativas sefialadas en el reglamento

interno que favorezcan la atencion del trabajo profesional y por ultimo realizar propuestas que
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permitan la implementacion y correccion de normas que de no ser vigentes posibilite menores

condiciones burocraticas.

Tabla 5.Resultado de la dimension: Desarrollo de la profesionalidad y la identidad docente.

CALIFICACION FRECUENCIA PORCENTAJE
Bajo 13 32%
Medio 15 38%
Alto 12 30%
TOTAL 40 100%

Nota: Elaborado por: Cindy Carina, Cabal Mendoza.

Gréfico 5.Resultado de la dimension: Desarrollo de la profesionalidad y la identidad docente.
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Nota: Elaborado por: Cindy Carina, Cabal Mendoza.

En las siguientes lineas se detalla el resultado del cuestionario aplicado respecto a la técnica de
gamificacion desarrollad por el colectivo docente de una institucion educativa de Manta; en la
republica de Ecuador. La técnica de gamificacion favorece el desarrollo del proceso de ensefianza —

aprendizaje; haciendo uso de las herramientas digitales para motivar y dinamizar el desarrollo de las
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sesiones de aprendizaje; en nuestro caso en el nivel educativo de bachillerato; en atencién a los
contenidos curriculares que se desarrollan en el nivel. Tenemos que el 25% de los docentes presenta
un dominio bajo sobre técnicas de gamificacion; seguido de un 40% quienes se encuentran en un
nivel medio y el 35% restante se ubica en el nivel alto; esta condicion nos muestra un escenario muy
complicado en atencion a esta variable de estudio. Por tanto, se discutira el resultado de cada una de
las dimensiones que integran la variable; con el objetivo de poder tener el detalle de las acciones que

se deberan de realizar.

Tabla 6.Resultado del cuestionario de gamificacion.

CALIFICACION FRECUENCIA PORCENTAJE
Bajo 10 25%
Medio 16 40%
Alto 14 35%
TOTAL 40 100%

Nota: Elaborado por: Cindy Carina, Cabal Mendoza.
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Grafico 6.Resultado del cuestionario de gamificacion.
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Nota: Elaborado por: Cindy Carina, Cabal Mendoza.

La primera dimension que se analiza es la denominada “Notabilidad”; la cual comprende la
planificacion y ejecucion de las técnicas de gamificacion bajo la responsabilidad del docente. los
resultados alcanzados son los siguientes; el 20% de los docentes se encuentra en un nivel de
calificacion bajo; el 40% en el intervalo de calificacion medio y el 40% restante en el intervalo alto;
tal como se aprecia en la tabla y grafico correspondiente.

Esta condicién se traduce debiendo mejorar los procesos; el primero de ellos es que los proyectos que
se gestionen deben de responder al diagnostico institucional y ser creados a medida por parte de los
docentes; dentro del contexto real. Asi mismo los proyectos deben contener un factor de motivacion
que generen en el estudiante el interés por participar y resolver las actividades; se debe de considerar
también que por medio de las situaciones presentadas se aprendan nuevos escenarios y nuevas
situaciones generando innovacion y creatividad; de acuerdo a experiencias ya desarrolladas hay que
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tener en cuenta los limites de tiempo establecidos de acuerdo al grado de complejidad y la edad de
los estudiantes.

Otro aspecto importante es que las actividades deben de estar planteadas por medio de un lenguaje
claro y sencillo permitiendo la interpretacion de los estudiantes. Por Gltimo, se debe de poder apreciar
que los estudiantes se encuentren involucrados con las actividades académicas que buscan una
solucion efectiva a los problemas encontrados. De acuerdo a los indicadores evaluados todas estas
actividades se sustentan en la atencion que se debe de brindar a los procesos de planificacién; siendo
sumamente importante la realizacion de un diagndstico inicial que nos permitira ir corrigiendo de
manera progresiva los procesos educativos. Por tanto, la participaciéon del docente y los grupos de

trabajo son cruciales para poder alcanzar los objetivos trazados.

Tabla 7.Resultado de la dimensién Notabilidad.

CALIFICACION FRECUENCIA PORCENTAJE
Bajo 8 20%
Medio 16 40%
Alto 16 40%
TOTAL 40 100%

Nota: Elaborado por: Cindy Carina, Cabal Mendoza.
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Grafico 7.Resultado de la dimensién Notabilidad.

40% 40% 40%

35%

30%

25%

20%

20%

15%

10%

5%

0%
BAJO MEDIO ALTO

Nota: Elaborado por: Cindy Carina, Cabal Mendoza.

La segunda dimension esta definida por el “Pensamiento critico” en cual presenta el siguiente
resultado: el 35% de los docentes son calificados en el intervalo bajo; de igual manera en el intervalo
medio tenemos al 35% Yy finalmente en el intervalo alto se cuenta con el 30% restante. Esta condicion
nos muestra otro aspecto no favorable que debe de mejorar de manera progresiva.

Hay que tener en cuenta que para poder lograr el desarrollo de esta dimension el desarrollo de los
proyectos de gamificacion establece que los estudiantes deben de desarrollar etapas que conlleven a
la construccion del pensamiento critico; asi mismo debe de plantearse acciones que sean razonables
de acuerdo al contexto y a la edad; debe de también de presentar estrategias que conlleven a poder
calificar con recompensas una vez se concreticen las acciones de manera correcta; las cuales orientan
y favorecen la motivacion de los estudiantes; asi como también retroalimentan el aprendizaje; se debe
de buscar que el estudiante muestre motivacion por las actividades de retroalimentacién sobre las
estrategias que se vienen realizando; promoviendo de esta manera el desarrollo de las competencias

y capacidades que se desean alcanzar; para ello deberd de tener en cuenta las acciones de
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programacion; cuyas directrices se encuentran en los documentos oficiales del Ministerio de

Educacion.
Tabla 8.Resultado de la dimension Pensamiento critico.
CALIFICACION FRECUENCIA PORCENTAJE
Bajo 14 35%
Medio 14 35%
Alto 12 30%
TOTAL 40 100%

Nota: Elaborado por: Cindy Carina, Cabal Mendoza.

Gréfico 8.Resultado de la dimension Pensamiento critico.
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Nota: Elaborado por: Cindy Carina, Cabal Mendoza.

La tercera dimension recibe el nombre de “Interactividad™; la cual se orienta en la forma de como
interactuar por medio de las TICs y haciendo uso de los medios digitales. Los resultados nos muestran
que en esta dimensidn los docentes se encuentran en un nivel bajo en un 40%; seguido de un nivel
medio que alcanza el 35% vy el nivel alto llega al 25%; tal como se muestra en la tabla y grafico

correspondiente.
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La interpretacion de esta dimension implica que los indicadores a tener en cuenta deben de buscar
hacer uso adecuado de las técnicas de gamificacion buscando el impacto que brinda el uso de la
tecnologia al mediar en nuestros sentidos; lo cual puede ir mejorandose de manera sostenida; asi
mismo se debe de hacer uso de estrategias que sean Utiles para los estudiantes y que se basan
prioritariamente en aspectos ludicos que conciten la atencion del estudiante; esta accion debe de
traducirse en evidencias para el logro de competencias en los estudiantes; incrementando de esta
manera sus conocimientos y habilidades; se debe de poseer de forma muy clara los criterios de
calificacion que implica la atencion del referido proceso; asi como la comunicacion que se debe de

tener con las autoridades educativas y los padres de familia.

Tabla 9.Resultado de la dimensién Interactividad.

CALIFICACION FRECUENCIA PORCENTAJE
Bajo 16 40%
Medio 14 35%
Alto 10 25%
TOTAL 40 100%

Nota: Elaborado por: Cindy Carina, Cabal Mendoza.
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Grafico 9 Resultado de la dimensidn Interactividad.
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Nota: Elaborado por: Cindy Carina, Cabal Mendoza.

Por ultimo, la cuarta dimension denominada: “Labor docente”; implica la atencién de las acciones
que son de responsabilidad Unica y exclusiva del docente comprometido de la conduccion y desarrollo
de la asignatura a su cargo; los resultados nos muestran que el 30% de los docentes son calificados
en un intervalo bajo; seguido de un 40% en el intervalo medio y el 30% restante en el intervalo lato;
tal como se describe en la tabla y grafico siguiente. Esta situacion tal como se observa no favorece el
proceso en si, por tanto, habra que desarrollarse acciones que mejoren la reflexion propia de docentes
y estudiantes; buscando desarrollar una mayor motivacion en la comunidad educativa. Razén por la
cual el docente debe de desarrollar estrategias que estimulen en mejor medidas las acciones
educativas a desarrollar; lo cual también deberd evidenciarse por lacomunicacion e interrelacion entre
los mismos estudiantes; generando de esta manera esfuerzo por aprender y aplicar en la vida practica
el conocimiento adquirido.
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Tabla 9.Resultado de la dimension Labor docente.

CALIFICACION FRECUENCIA PORCENTAJE
Bajo 12 30%
Medio 16 40%
Alto 12 30%
TOTAL 40 100%

Nota: Elaborado por: Cindy Carina, Cabal Mendoza.

Grafico 9Resultado de la dimension Labor docente.

40% 40%

35%

30% 30%

30%

25%

20%

15%

10%

5%

0%
BAJO MEDIO ALTO

Nota: Elaborado por: Cindy Carina, Cabal Mendoza.

Prueba de normalidad

Hipétesis general

Ho: Los resultados que presenta el cuestionario sobre técnicas de gamificacion y el cuestionario sobre
el desempefio docente presentan normalidad en sus resultados en una institucién del nivel de
bachillerato de Manta; republica del Ecuador, en el periodo lectivo 2021.

Hipdtesis nula.
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Ha: Los resultados que presenta el cuestionario sobre técnicas de gamificacion y el cuestionario sobre
el desempefio docente presentan no normalidad en sus resultados en una institucion del nivel de

bachillerato de Manta; republica del Ecuador, en el periodo lectivo 2021.

Tabla 10Resultados de la prueba de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico ol Sig. Estadistico ol Sig.
Cuestionario Desempefio
0,562 38 0,000 0,763 38 0,000
docente
Cuestionario Gamificacion 0,534 38 0,000 0,761 38 0,000

a. Correccidn de significacion de Lilliefors
Nota: Elaborado por: Cindy Carina, Cabal Mendoza.

La comunidad educativa en atencion de los docentes que han participado de la aplicacion de los
instrumentos de investigacion y que se encuentran en atencion de sus labores educativas en el presenta
afio académico 2021; presentan resultado satisfactorio respecto a la prueba de normalidad aplicada;
que de acuerdo al nimero de la muestra le corresponde Shapiro — Wilk; debido a que son menos de
cincuenta unidades; la prueba aplicada se encuentra al 95% de confiabilidad en atencion a los
resultados de los instrumentos aplicados.

El llamado “p” valor presenta una calificacion estadistica menor al 0,05; es decir al 5%; bajo tal
premisa el resultado de la informacion estadistica obtenida; presenta un valor de normalidad
aceptablemente alto; lo cual se interpreta en el sentido que la calificacion ordinal realizada es factible
de poder realizarse; asi como también los datos han sido respondidos de manera correcta; por tanto,
rechazamos la hipotesis nula y aceptamos la hipétesis general: los resultados que presenta el
cuestionario sobre técnicas de gamificacion y el cuestionario sobre el desempefio docente presentan
no normalidad en sus resultados en una institucion del nivel de bachillerato de Manta; Republica del

Ecuador, en el periodo lectivo 2021.
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Prueba de hipdtesis:

Ha: Existe relacion significativa entre las técnicas de gamificacion y el desempefio docente en una
institucion educativa que corresponde al nivel de bachillerato de Manta, republica del Ecuador, 2021.
Ho: No existe relacion significativa entre las técnicas de gamificacion y el desempefio docente en una
institucion educativa que corresponde al nivel de bachillerato de Manta, republica del Ecuador, 2021.
La regla de decision esta dada por la siguiente premisa; si el nivel de significacion asociado al valor
denominado “p” valor es menor que la asignacion del: “a”, entonces se rechaza la hipotesis nula; pero

si en su defecto el nivel de significacion asociado al valor denominado “p” valor no es menor que la

asignacion de “a”, entonces no se rechaza la hipdtesis nula.

Tabla 11.Resultado del Rho Spearman.

Técnicas de .
L Desempefio docente
Gamificacion
] Coeficiente de correlacion 1,000 0,591**
Técnicas de . .
L Sig. (bilateral) 0,000
Gamificacion
Namero 40 40
Coeficiente de correlacion 0,591** 1,000
Desempefio . ]
Sig. (bilateral) 0,000
docente
Namero 40 40

** La correlacion es significativa al nivel 0,01 (bilateral).
Nota: Elaborado por: Cindy Carina, Cabal Mendoza.

Los resultados que se describen y detallan en la tabla 11; en la aplicacion de la prueba de correlacién
denominada Rho de Spearman; nos muestra el valor obtenido de correlacionar los resultados de
ambos cuestionarios aplicados a los docentes de la institucion educativa; cuyo valor de asociacion es
de 0,591**; este valor significa que los instrumentos aplicados a ambas variables presentan una
correlacion significativa de caracter directa y positiva; es decir que si se aumenta o disminuye la
aplicacidn de las técnicas de gamificacion; también aumentara o disminuira el desempefio docente en

la institucion.
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Asi mismo por otra parte en relacion a la regla de decision tenemos que el “p” valor presenta una
asignacion de 0,00; bajo tal condicién indica que la relacion entre ambas variables esta sujeta a un
95% de confiabilidad; lo cual implica que se rechaza la hipdtesis nula y se acepta la hipétesis general;
es decir; existe relacion significativa entre las técnicas de gamificacion y el desempefio docente en
una institucion educativa que corresponde al nivel de bachillerato de Manta, Republica del Ecuador,
2021

Discusion

Huidobro (2011) sefiala el enorme cambio que trae como consecuencia el uso de los recursos
informaticos que son posibles gracias al uso de la internet; lo cual ha proporcionado las bases de un
sinnimero de investigaciones que presentan resultados similes y a la vez radicales para el sistema
educativo; incluso llegando a pronosticar la desaparicion de las aulas fisicas y los docentes
tradicionales. A los ojos de esos tiempos era realmente una situacién inconcebible pero que hoy en la
época de pos pandemia que nos encontrado ha sido posible sin que nadie esperara este cambio tan
radical que hemos atravesado en el contexto educativo a nivel del mundo; cambiando radicalmente
los sistemas educativos hacia la digitalizacion de los contenidos de una manera muy acelerada.
Mejia (2017); declara que el uso de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacién — TICs;
contribuye de manera efectiva a la igualdad educativa; a la universalidad de la educacion; a la
construccién del proceso de ensefianza — aprendizaje basado en estandares e indicadores de calidad:;
asi como también al ejercicio de la practica profesional del docente; responsable y comprometido con
el cambio, innovacion y creatividad educativa; con el respaldo de una gestion acorde a las necesidades
y en busca siempre de la excelencia académica sustentada en la eficiencia.

Tal como afirma Cortizo y Carrero (2011); la gamificacion es una técnica de la cual hace uso el
docente para poder integrar de manera efectiva la dinamica ludica en el uso de las herramientas
tecnoldgicas; con la finalidad de motivar y generar el interés efectivo en la participacion de los
estudiantes; buscando que las aplicaciones de los contenidos educativos sean motivadores, divertidos

y en conclusién generen ese espacio motivacional para propiciar el aprendizaje.
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Kapp (2012) afirma que por medio de la técnica de gamificacion lo que se busca es poder influenciar
haciendo uso de contenidos digitales educativos en el comportamiento psicolégico y social del
educando con la finalidad de poder promover de manera efectiva el desarrollo de los aprendizajes y
de esta manera desarrollar la capacidad de resolucion de problemas. Diaz y Troyano (2013); sefialan
que la gamificacion hace uso de elementos que son inherentes al material audiovisual que se utiliza
en los juegos para poder influencias en la conducta; asi como también hace uso de técnicas
psicoldgicas educativas para la construccion del aprendizaje. En conclusion, se puede afirmar que la
técnica de gamificacion se orienta a la busqueda del aprendizaje en el estudiante generando su
motivacion y manteniendo su interés; recurriendo también a la concentracion y poder de esta manera
resolver los problemas.

Para poder desarrollar de manera efectiva la técnica de gamificacion Contreras (2016); sefiala que la
informacion debe de ser transmitida por medio de recompensas; asi por medio del uso de las
tecnologias se debera disefiar interfaz de disefios creativos y con gran impacto visual; para que los
contenidos sean atractivos a nuestros sentidos; y presenten un aporte en el tema psicoldgico;
promoviendo de esta manera el aprendizaje y la resolucion de problemas. Estos factores ayudan al
proceso de gamificacion debido al interés que genera en los jovenes adolescentes en el sector
educativo.

Los resultados obtenidos nos muestran que realmente se deben de mejorar muchos aspectos tal como
ha sido expuesto en el capitulo anterior de resultados; destacandose el hecho de que es necesario que
los docentes mejoren sus técnicas de gamificacion para poder incorporarlas al desarrollo de su
practica pedagdgica didactica diaria; es necesario también que el docente muestre un mayor nivel de
uso e integracion de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion — TICs; teniendo en cuenta
muchos aspectos que se han podido medir en el desarrollado de la pandemia del COVID19; lo cual
ha demostrado que los estudiantes no necesariamente tienen que encontrarse en un aula fisica tangible
para poder desarrollar el proceso de ensefianza — aprendizaje; incluso los docentes han podido atender

la educacion de los estudiantes teniendo como base la virtualizacién de los contenidos educativos.
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Estas caracteristicas que se detallan implican que el desempefio del docente ha pasado por un proceso
de transformacion digital; demando a la préctica docente un mayor compromiso con el avance y
desarrollo educativo de los estudiantes en todos sus niveles educativos. Haber pasado por este periodo
realmente fue muy complicado para el Estado Ecuatoriano; ya que no se tenia dispuesto que el sistema
educativo pierda su presencialidad en un costo de dos afios; conllevo a que los lideres politicos a
cargo del gobierno decreten la llamada emergencia nacional; para poder atender de forma prioritaria
la salud de la nacién; y en segundo lugar el sistema educativo; el cual en sus inicios se vio devastado;
ya que no existia una planificacion nacional para poder adoptar estas medidas.

Hay que destacar el hecho de que las actividades de gamificacion poseen el potencial para poder
aplicar los juegos educativos; los cuales como ya se ha venido considerando y mencionando que
deben de ser entretenidos; que generen motivacion e interés en los adolescentes. Por ello la necesidad
de que los docentes puedan aprender dinamicas para que transmitan el conocimiento a una mayor
simplicidad y a la vez generar un espacio de esparcimiento educativo; que tengan como base la
animacion y el poder divertirse aprendiendo. En razon a la motivacion existe la posibilidad de poder
mejor el desarrollo del aprendizaje cognitivo; y esto se genera por medio de la aplicacién de los

espacios virtuales; por medio de los cuales los estudiantes se relacionan de manera efectiva.

Conclusiones

1. Se concluye con respecto al desempefio docente que este encuentra preponderantemente en
un nivel de calificacién medio en un 45%; seguido de un 25% en el intervalo bajo; y que s6lo
un 30% de los docentes se encuentra en el intervalo alto. Esta situacién implica que necesario
adoptar las medidas y estrategias necesarias para poder revertir estos resultados que no son
favorable al proceso evaluativo de la institucion educativa. Los resultados evidencian que el
colectivo docente debe de otorgar un mayor seguimiento al desarrollo del aprendizaje de sus
estudiantes.

2. Se procedi6 también a realizar la medicion por cada una de las dimensiones de la variable

desempefio docente; resultado que la primera de ellas; denominada “Preparacion para el
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aprendizaje de los estudiantes”; presenta un resultado medio en un 50% y 25% en el intervalo
bajo; lo cual revela esencialmente la falta de planificacion y un mayor control y detalle de las
actividades de aprendizaje que se desarrollan. La siguiente dimension denominada:
“Ensefianza para el aprendizaje de los estudiantes”; presenta un resultado preponderante en el
intervalo medio en un 45%; seguido de un 30% en el intervalo bajo; esta condicion revela que
el conocimiento dirigido a los estudiantes del nivel de bachillerato debe de realizarse
mejorando el desemperfio del docente de manera oportunay simple; favoreciendo el desarrollo
de la investigacion educativa y haciendo uso de estrategias multiples que permitan resultados
inmediatos.

3. El resultado de la tercera dimension denominada: “Participacion en la gestion de la escuela
articulada a la comunidad”; presenta también un resultado medio en un 40%; seguido por el
intervalo bajo en un 38% y sdlo un 22% en el intervalo medio; de lo cual se concluye que se
debe de prestar una mayor atencion a la comunidad educativa en general estableciendo un
mayor nivel de coordinacion entre todos sus elementos. Por Gltimo, la cuarta dimension
denominada: “Desarrollo de la profesionalidad y la identidad docente” reporta en el intervalo
medio a un 38% Yy en el bajo a un 32%; lo cual implica que es necesario realizar una mayor
consulta entre pares con la finalidad de poder generar reflexiones en relacion a los trabajos
realizados.

4. Respecto a los resultados de la variable gamificacion tenemos que el comportamiento general
presenta un valor medio de calificacion en un 40%y 25% en el intervalo bajo; esta condicion
evidencia que los docentes conocen que la técnica de gamificacion favorece el desarrollo del
proceso de ensefianza — aprendizaje; sin embargo, esta no se aplica de forma continua
sabiendo que puede dinamizar el uso de las herramientas digitales por medio del desarrollo
de las sesiones de clases.

5. En atencion a las dimensiones evaluadas tenemos que la primera de ellas la “Notabilidad”;
considera que el resultado se centra también en el valor medio en un 40% y en el intervalo

bajo en un 20%; por lo cual se concluye que hace falta un mayor nivel de planificacion,
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seguimiento y ejecucion de técnicas de gamificacion para poder digitalizar los contenidos
educativos del nivel de bachillerato. La siguiente dimension estd dada por el “Pensamiento
creativo”; el cual registra un valor medio en un 35% Y en el intervalo bajo también otro 35%;
lo cual implica que debe de mejorarse también este factor desarrollando estrategias que
permitan una mayor posibilidad de crecimiento.

6. La siguiente dimension analizada fue la “Interactividad”; cuyo resultado en el valor medio fue
de un 35% y en el intervalo bajo de un 40%; por lo cual se concluye que las TICs deben de
generar una mayor aplicabilidad en el desarrollo de los contenidos que se deben de trabajar
en la institucion educativa para beneficio de todos los miembros de la comunidad educativa.
Por ultimo, la dimension “Labor docente”; debe de desarrollar un mayor compromiso con el
desarrollo y ejecucion de las asignaturas en favor de acciones que favorecen el proceso en si.

7. Con respecto a la aplicacién de la prueba de normalidad; esta demostro que los resultados que
presenta el cuestionario sobre técnicas de gamificacion y el cuestionario sobre el desempefio
docente presentan normalidad en sus resultados en una institucion del nivel de bachillerato de
Manta; Republica del Ecuador, en el periodo lectivo 2021; que de acuerdo al nimero de la
muestra le correspondio la prueba de Shapiro — Wilk; en razén a que son menos de cincuenta
unidades; a un 95%.

8. Por ultimo, con respecto a la prueba de hipoétesis se ha podido desmotar mediante la aplicacién
de la rho de Spearman que: existe relacién significativa entre las técnicas de gamificacion y
el desempefio docente en una institucion educativa que corresponde al nivel de bachillerato
de Manta, Republica del Ecuador, 2021; el valor obtenido fue de 0,591**; este valor significa
que los instrumentos aplicados a ambas variables presentan una correlacion significativa de
caracter directa y positiva.

9. Por ultimo, se propone un conjunto de acciones que ayudaran a poder revertir el problema
encontrado razon por la cual se presenta una propuesta metodoldgica cuya secuenciacion y

detalle se describe en el capitulo correspondiente al apartado.
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