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RESUMEN
Larespuesta alos cambios actuales que se producen en nuestra sociedad implica nuevas
exigencias para los docentes en las universidades, en la que la formacion continua, capacitacion

profesional e investigacion juegan un papel importante en la calidad docente.

Los/as docentes deben estar en constante actualizacion en cuanto a las metodologias
activas que van a aplicar en el aula de clases. En la actualidad uno de los principales desafios
para los/as docentes es ensefiar a los estudiantes no s6lo a acceder a la informacion, sino a
evaluarla, comprenderlay aplicarla criticamente, el rol de los/as docentes va mas alla de la simple
transmision de conocimientos, ensefiando al alumnado a integrar metodologias efectivas que les
permita adaptarse a las necesidades de la sociedad contemporanea. Este trabajo tiene como
objetivo: Presentar el disefio de una propuesta de formacion continua a docentes de la carrera
de Administracion de Empresas de la Facultad Multidisciplinaria Paracentral para la utilizacion

de metodologia activas como la gamificacion.

En la metodologia de la investigacion se utilizé un enfoque cuantitativo con tipo de estudio
descriptivo — explicativo, con disefio no experimental seccional descriptivo con una muestra de
18 docentes entre ellos hombres y mujeres, de una poblacién de 23 docentes. A través de
encuesta y entrevista se analiza la informacion brindada por los docentes de la Carrera de
Administracion de Empresas de la FMP. Comoresultado de la presente investigacion, se plantea
una propuesta de formacion continua a docentes de la carrera de Adm.Emp, de la Facultad

Multidisciplinaria Paracentral, la cual contribuira significativamente en la calidad docente.

Palabras claves: metodologias activas, gamificacion, formacion continua, enfoque cuantitativo.



INTRODUCCION

Existe la necesidad constante de actualizar los métodos educativos en pro de mejorar la
calidad de la educacion, que depende principalmente de los contenidos que se imparten en el
aula. Los/as estudiantes estan creciendo en una sociedad tecnificada y, por ello, desarrollan
distintas capacidades cognitivas. Esta realidad ha obligado a los educadores a reconfigurar sus
metodologias y estrategias pedagogicas en la que los alumnos y alumnas son protagonistas. Por
ello, cada vez es mas frecuente recurrir a elementos comolas TICs y aplicaciones ludicas que
apoyen el proceso de ensefianza y aprendizaje. Algunos documentos sobre las nuevas
metodologias activas en la educaciéon superior especificamente sobre la Gamificacion se
visualizan y por ello en la actualidad las nuevas tecnologias se han convertido en una pieza

fundamental.

Los/as docentes universitarios se enfrentan al desafio de motivar a un alumnado nativo
digital, mediante actividades innovadoras y eficaces en las diferentes asignaturas de los planes
de estudios. La integracion de las Tecnologias de la Informaciony la Comunicacion (TIC) en las
universidades ha favorecido el desarrollo de innovaciones pedagodgicas alternativas a las
tradicionales (Salcines-Talledo et al., 2020). La incorporacion de las TIC ha supuesto, frente a la
ensefianza tradicional, un cambio motivacional en los y las estudiantes. Para ello los/as docentes
deben estar en constante aprendizaje y formacion continua que enriquezca las diferentes areas

gue contribuyen con la formacion integral de los profesionales vinculados a la educacion.

La gamificacién es usada cada vez mas como una forma de aumentar la participacion de
los y las estudiantes, motivar y promover el aprendizaje y facilitar el desarrollo de habilidades.
Los/as docentes deben adaptarse e impulsar el aprendizaje con metodologias activas que

incentiven y motiven al alumnado. El gran reto del profesorado del siglo XXI es la transformacion



de los materiales didacticos adecuandolos a las nuevas formas de aprendizaje de la sociedad

digital (Area & Gonzélez, 2015).

El uso de juegos como herramientas de aprendizaje parece ser un enfoque prometedor
debido a su habilidad para ensefar y reforzar no solo conocimientos, sino también a la resolucion
de problemas, la colaboracién o la comunicacion. En este sentido, Pérez-Manzano y Almela-
Baeza (2018) sefialan como la gamificacion se ha convertido en la herramienta metodoldgica con
mayor interés en los Ultimos tiempos, considerandola como un método clave en educacion. El
Ministerio de Educacion, Ciencia y Tecnologia ha impulsado dentro de la reforma educativa los
planes y programas que respondan a las innovaciones pedagogicas, lo que significa un
importante impulso en el pais, es importante fortalecer al personal de diferentes niveles en cuanto
a gamificacion o ludificacion en el ambito educativo, para aplicar de forma practica en la

ensefanza.

La presente investigacion se realiza para indagar si los/as docentes de la carrera de
Administracion de Empresas de la Facultad Multidisciplinaria Paracentral, han recibido suficiente
formacioén continua que los prepare para la aplicacion de metodologias activas y la utilizaciéon de
elementos de gamificacién en el aula para obtener 6ptimos resultados en la ensefianza y
aprendizaje y si esta les contribuye a los estudiantes a obtener un pensamiento critico y a mejorar

sus resultados académicos.

El desarrollo del presente trabajo se ha estructurado en seis capitulos que se desarrollan

de la siguiente forma:

Capitulo 1, se hace referencia al planteamiento del problema, de manera que se describe



la situacion probleméatica del tema de investigacion, asi como una breve resefia histérica de la
Facultad Multidisciplinaria Paracentral, en cuanto al abordaje de las nuevas metodologias activas
y las estrategias de ensefianza y aprendizaje como es la Gamificacion. Luego se presentan los
objetivos con su respectiva clasificacion: Objetivo general y objetivos especificos, las preguntas
de investigacion. Seguidamente estd la justificacién la cual permite realizar un andlisis
relacionado con la importancia que indica la finalidad del tema, posteriormente, la delimitacion
de la investigacion, espacial y temporal ademas los alcances y limites. Y para finalizar este

capitulo estéa la viabilidad y las consecuencias de la investigacion.

El capitulo 1l hace referencia al marco teérico, en donde se presenta una
conceptualizacion de las metodologias activas y los tipos de estas mismas, posteriormente de
forma recopilada los antecedentes histéricos de la gamificaciébn como estrategia didactica, la
gamificacion en el aula de clases y las herramientas de gamificacion, también los fundamentos
tedricos, dentro de ellos: teorias de aprendizaje, Formacién continua en los Docentes de
Educacion Superior , tipos de formacion continua, la historia de la licenciatura en administracion
de empresas, evolucion del plan de estudios de la licenciatura en administracion de empresas,
competencias educativas, competencias digitales de los y las docentes en educacion superior y

el disefio didactico mediado por las TIC.

En el capitulo Ill, se encuentra la Metodologia de Investigacion en la cual se describe el
enfoque de la investigacion siendo este cuantitativo, asi mismo el tipo de estudio segun el
proposito y el nivel de estudio que se ha escogido, asi también el disefio de la investigacion.
Ademas, se explica el nivel de profundidad de la investigacién, describiendo asi, el tipo de
poblacion y muestra elegida para poder analizar el objeto de estudio. También en este capitulo

se detalla el perfil de las personas informantes durante la etapa de recoleccion de datos y la



seleccién de los sujetos a quienes se les aplicaran los instrumentos, posteriormente los criterios
de inclusion, exclusion y eliminacion. Luego en este capitulo se explican las técnicas e
instrumentos que se van a utilizar en la recoleccion de datos, asi mismo la validacion de los
instrumentos y el procedimiento para la recoleccion de datos. Al finalizar este capitulo, se

encuentra una tabla en la que se encuentra la operacionalizacion de variables.

En el capitulo VI comprende la descripcion, andlisis e interpretacion de resultados en
este apartado se muestran los hallazgos que se generan de la aplicacion de los instrumentos de

la recoleccion de datos, teniendo en cuenta la fundamentacion teérica.

El capitulo V, contiene las conclusiones y recomendaciones del presente trabajo de

investigacion.

En el capitulo VI después de los capitulos anteriores se procedio a disefiar una propuesta
gue tiene como finalidad implementar un modelo de formacién continua para los/as docentes de
la carrera de Administracion de Empresas de la Facultad Multidisciplinaria Paracentral, una
propuesta que va encaminada a las metodologias activas como la gamificacion en el aula de

clases.



. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 Identificacién del Problema

El Centro Regional Universitario Paracentral, hoy llamada Facultad Multidisciplinaria
Paracentral de la Universidad de El Salvador, surge como una institucion de educacién superior
de laregion, es la terceray, ala fecha, la mas reciente de las facultades descentralizadas de la
UES. Fue creada el 27 de abril de 1989 como Centro Regional, pero fue elevada a calidad de
Facultad Multidisciplinaria hasta el 4 de junio de 1992 por acuerdo del Consejo Superior
Universitario de la UES. Tiene su sede en el Departamento de San Vicente, se encuentra ubicada
en el Barrio San Juan de Dios, al sur de dicha localidad; es el principal centro de estudios de
educacion superior de la zona paracentral de El Salvador, uno de sus fines es darle coberturay
atencion a la educacion superior para los departamentos de San Vicente, Cabafas, La Paz,

Cuscatlan y Chalatenango, segun acuerdo del honorable Consejo Superior Universitario.

Esta sede de la Universidad de El Salvador pone al alcance la educacion superior en las
carreras de profesorado de educacion parvularia, profesorado en educacién media para la
ensefianza de biologia, matematica, ciencias sociales y ciencias comerciales y un afio mas tarde
se ofrece la carrera de ingenieria agrondémica. A nivel de postgrado se han desarrollado
programas de maestria en areas de formacion para el desarrollo y cambio educativo; desarrollo
local sostenible y docencia. La Facultad Multidisciplinaria Paracentral asume como mision formar
profesionales que fomenten el desarrollo cultural proyectado a la actividad econémicay social de

la zona paracentral.

En la zona paracentral existe una tasa del 20.0 con una escolaridad promedio de 5.6 en



cuanto, al dato desagregado por zona, en lo rural la poblacién ha cursado hasta cuarto
grado y se identifica como problematica el dificil acceso a la educacion media y superior, segun
datos de la Oficina Nacional de Estadistica y Censos (DIGESTYC 2021). En el caso especfifico
de la educacion superior, en la facultad multidisciplinaria paracentral los estudiantes inscritos en
el primer ciclo para el afio 2023 segun estadisticas de la secretaria de asuntos académicos de
la Universidad de El Salvador ascienden a un total de dos mil trescientos cuarentay cinco, y para
el ciclo dos del mismo afio un total de mil novecientos setenta y cinco, un dato inferior al ciclo |,
como dato general. En el caso especifico de la carrera de administracion de empresas para el
ciclo 1 2024, el total de estudiantes inscritos es de mil cincuenta y ocho, datos recopilados de la

pagina de la Facultad de Ciencias Econémicas de la Facultad Multidisciplinaria Paracentral.

Los objetivos del plan de trabajo para la gestion de los préximos cuatro afios de la
Facultad Multidisciplinaria Paracentral (FMP) se enmarcan en elevar el nivel académico, por
medio de la cualificacién permanente del personal docente, las actualizaciones de planes de

estudios, el fortalecimiento de las investigaciones y la gestion de financiamientos.

1.2 Antecedentes

Enlas Ultimas décadas se observa un interés creciente por la formacion docente, es decir,
por dotar de competencias especificas a quienes se desempefian en el ambito de la ensefianza
a fin de lograr acciones mas eficaces y de creciente calidad. La ensefianza universitaria no es
ajena a esta preocupacion por el logro de un desempefio docente profesional de 6ptimo valor,
en el que las TIC vayan de la mano con las metodologias activas en el proceso ensefianza y

aprendizaje en el aula, siendo estas parte fundamental para el/la docente al momento de impartir



las clases ya que las metodologias es el punto de partida para conocer qué métodos, técnicas,
estrategias y el tipo de evaluacion que se llevar4 a cabo de acuerdo a las caracteristicas

psicosociales de los estudiantes y a las necesidades que estos tengan.

La era digital trae consigo la integracién de las tecnologias de la informacion y
comunicacion a la vida cotidiana de las personas, lo que representa para la educacion superior
desafios urgentes en la ensefianza y aprendizaje de los y las estudiantes. La tecnologia de la
informacion es una necesidad para las instituciones educativas, debido que brindan el contexto

moderno y es un requisito para los procesos educativos de formacion

Actualmente existen brechas en la educacién vinculadas al uso de las TIC, lo que les
limita participar del desarrollo social, econémico y cultural, y asi se excluyen de ser parte de la
globalizacién de la educacion. En los paises desarrollados, la incorporacion de las tecnologias
de comunicacion para la educacion es ampliamente desarrollado. Por otra parte, la
infraestructura deficiente de las TIC en los paises menos desarrollados conduce a una
incorporaciéon de las TIC lenta y deficiente en sus sociedades. Para la Organizacion de las
Naciones Unidas para la Educacion, la Cienciay la Cultura. (UNESCO; 2018) el internet es un

recurso importante para el desarrollo de los paises.

1.3 Situacion Actual

Sin embargo, existen algunas dificultades en la actualidad en la ensefianza y aprendizaje
en la educacion presencial con el uso de las tecnologias de la informaciony comunicacion tanto
en estudiantes como docentes. Algunos obstaculos que se visualizan para aplicar Metodologias

activas e innovadoras en el aula de clases, utilizando las TICS son: desconocimiento por parte
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de las instituciones de educacion superior, inseguridad e incertidumbre por parte de docentes y

estudiantes sobre la aplicabilidad de herramientas digitales en la educacion.

Otro desafio que se presenta es la ubicuidad en el ambito de la tecnologia y las
comunicaciones, es decir la capacidad de un dispositivo 0 sistema para estar presente en
diferentes ubicaciones simultaneamente, los estudiantes y docentes en ocasiones tienen la
dificultad en que la aplicacion que van a utilizar durante la clase no le abre en uno de los
dispositivos, ya sea en la computadora o en el celular para conectarse a sus clases en el caso
de los estudiantes, o en el caso de los docentes para impartir las clases, con la utilizacion de

herramientas tecnolégicas lo que muchas veces retrasa el proceso de ensefianza y aprendizaje.

En cuanto al conocimiento de la tecnologia un gran porcentaje de estudiantes va de la
mano con esta, en la actualidad se cuenta con generaciones de estudiantes que han nacido a
principios del siglo XXI, y son denominados nativos digitales; esta generacion estad marcada por
la aparicion y generalizacion de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion, para estos
estudiantes usar la tecnologia constituye parte de su vida cotidiana. No obstante, hay estudiantes
gue conocen los equipos tecnoldgicos, pero no pueden hacer uso de ellos y desconocen las

herramientas tecnolégicas digitales que pueden utilizar durante la jornada de clases.

El docente se encuentra en una desventaja relativa frente a los estudiantes, ya que, en
su mayoria, el alumnado posee conocimientos tecnologicos en mayor proporcion que el sector
docente, por lo que resulta imperante para los docentes, capacitarse en herramientas digitales
necesarias para estar en sintonia con la realidad actual de ensefianza y aprendizaje, esto en

cierto modo causa negatividad por parte de los educadores, las TICs en el aula ya han formado
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progresivamente educadores “nativos” digitales. Sin embargo, todavia existe una considerable
poblacion a la que le es muy dificil manipular herramientas tecnologicas, mas incluso si refiere al

ambito educativo.

Segun un estudio realizado por la Universidad José Simeén Caias, (UCA; 2013) se
demostré que, existe una poblacién docente mayor a los 40 afios de edad, de hecho, el 55.9%
se concentra en los grupos de 41 a 50 afios y 51 a 60 afios de edad, de lo que lleva a deducir
gue estas cifras a lo largo de los afios no han variado en gran medida, ya que se continta
manteniendo, por lo que muchos de ellos presentan temor al cambioy al uso de las tecnologias,
y se ven condicionados por sus metodologias y creencias arraigadas al momento de ejercer la
docencia, es por ello que se puede decir que el uso de las TIC en el proceso educativo les parece
extrafo; esto es completamente natural hasta determinado punto, porque al no ser nativos

digitales, el manejo de las nuevas tecnologias es sin duda una dificultad.

De la misma manera en El Salvador, segun el observatorio del Ministerio de Educacion
Ciencia y Tecnologia (MINEDUCYT; 2020) el 12.83% de los centros educativos a nivel superior,
conoce el enfoque de Ciencia y Tecnologia e Innovacion de la Educacion, asi mismo, el 70.92%
poseen computadoras de todo tipo y el 28.58% tienen computadoras con conexion a internet,
aunque con ciertas dificultades ya mencionadas en los parrafos anteriores. Segun estas cifras,
el problema no radica tanto en la carencia de recursos, sino en un factor de habilidades y
destrezas y de actitud, de algunos docentes por incorporar estas herramientas al desarrollo de

la clase.
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El proceso en la Educaciéon Superior de El Salvador ha supuesto una preocupacion por
la bdsqueda y el mantenimiento de la calidad educativa, con la intencion de garantizar mejores
resultados de aprendizaje en el/la estudiante, para ello las instituciones de educacién superior
deben de brindar las herramientas necesarias para que el/la docente lleven a cabo estrategias
didacticas innovadoras que impliqguen la incorporacion de dinamicas o incorporacion de

metodologias activas.

Por lo tanto el nivel de educacion superior se considera que constituye la cuspide del
sistema educativo nacional y representa la alta aspiracion de formacion cientifica, humanistica y
tecnolégica, dentro de la educacion formal, asi mismo tiene como proposito la formacion de
profesionales en todas las areas con el fin de contribuir al desarrollo, crecimiento econdmico,
cultural y social, a través de la cienciay la tecnologia orientadas al mejoramiento de la calidad

de vida de la poblacion educativa.

Considerando el contexto anterior se presenta el siguiente enunciado del problema o

problema cientifico:

¢De qué forma el disefio de una propuesta de formacién continua puede ayudar al
personal docente de la Facultad Multidisciplinaria Paracentral para la utilizacion de metodologias

activas como la Gamificacion en la modalidad de ensefianza presencial?
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1.4 Formulacion de Objetivos

1.4.1 Objetivo general

Presentar el disefio de una propuesta de formacion continua a docentes de la Facultad
Multidisciplinaria Paracentral para la utilizacion de Metodologias activas como la

Gamificacion.

1.4.2 Objetivos especificos

Determinar las estrategias de gamificacion utilizadas por los docentes de la carrera de
Administracion de Empresas de la Facultad Multidisciplinaria Paracentral para el
desarrollo de sus clases.

Mencionar la importancia del desarrollo de Competencias digitales en los docentes de la
carrera de Administracion de Empresas de la facultad multidisciplinaria paracentral.
Identificar los elementos de gamificacion en el proceso de formacién continua en los
docentes de Administracion de Empresas, de la Facultad Multidisciplinaria ‘Paracentral

dentro del aula de clases.

1.5. Preguntas Especificas de Investigacion

¢,De qué manera la gamificacion como metodologia activa es utilizada por los docentes
de la carrera de Administracién de Empresas de la facultad multidisciplinaria para el
desarrollo de sus clases?

¢,Cual es la importancia del desarrollo de Competencias digitales en los docentes de la
carrera de Administracion de Empresas de la facultad multidisciplinaria paracentral?

¢, Qué elementos de gamificacion se deben considerar en el proceso de formacion
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continua los docentes de Administracion de empresas de la Facultad Multidisciplinaria

Paracentral para aplicar en el aula de clases?

1.6. Justificacion de la Investigacion.

La educacioén esta experimentando una evolucion constante, en la era digital actual las
Tecnologias de la Informaciény la Comunicacion (TIC) han desempefiado un papel fundamental
en esta transformacioén. Las metodologias activas, centradas en el/la estudiante y en el proceso
de aprendizaje, han ganado popularidad frente al enfoque tradicional centrado en el/la docente.
La integracion efectiva de las TIC en estas metodologias ofrece un potencial significativo para
mejorar la calidad de la educacién, promoviendo la participacion de los/as estudiantes, el
aprendizaje colaborativo, la autonomia y el desarrollo de habilidades digitales, necesarias en la

sociedad contemporanea.

El modelo educativo actual se enfrenta a una sociedad del conocimiento y la tecnologia,
lo que lleva a las instituciones, maestros y la comunidad educativa en general a buscar nuevas
herramientas que logren satisfacer las necesidades de aprendizaje de los/as estudiantes. El
rapido crecimiento de la tecnologia que se ha venido dando en el diario vivir de las personas, ha
permitido que surjan diversas formasy medios para transmitir informacion dejando de lado lo
tradicional.

La transformacion en el sector educativo trae consigo implantar metodologias activas
innovadoras en los centros de formacion para enriquecer el proceso de aprendizaje de los/as
estudiantes.

La gamificacion se ha vuelto importante durante la ensefianza debido a su poder para
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potenciar las capacidades de los/as estudiantes, permitiéndoles alcanzar un nivel de
conocimiento superior gracias a la union de actividades ludicas. Al aplicar esta estrategia
didactica por parte de los docentes se puede mejorar la ensefianza y el aprendizaje, obteniendo
como resultado un incremento del rendimiento, pero sobre todo un aprendizaje significativo,
debido a lo atractivo del juego que motiva al estudiante, generando una experiencia
enriquecedora, permitird construir bases solidas para los/as docentes que requieran cambiar el

proceso de ensefianza y aprendizaje tradicional.

A través de la Gamificacion se busca afianzar las destrezas en los/as estudiantes de
educacion superior, siendo esta una de las estrategias utilizadas desde hace varios afios atras,
sin embargo, existen grandes retos que enfrentan los/as docentes con las Tecnologias de la
Informaciony Comunicacion. El desarrollo educativo exige que los/as estudiantes y el profesor
universitario conozcan y adquieran habilidades y competencias, incorporando nuevas

metodologias en la ensefianza y aprendizaje.

El surgimiento de nuevas tecnologias educativas, el incremento de competencias para
una educacion de calidad y la falta de formacion continua en los/as docentes de educacion
superior para la implementacion de metodologias activas hacen necesario un programa de
formacién continua con énfasis en la implementacion de la gamificacion, siendo esta formacion
sistematico y permanente para los docentes, en el que desarrollen sus habilidades y destrezas
con la utilizacion de las TIC en el aula de clases. Por consiguiente, la intencionalidad de esta
investigacion es identificar los factores que inciden en el nivel de preparacion para la
implementacién de metodologias activas en el aula de clases como la gamificacion, que permita

disefiar una propuesta para la formacion continua de los docentes de educacién superior de la
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carrera de Administracion de Empresas, Facultad Multidisciplinaria Paracentral.

Se consideran razones fundamentales de tipo especifico que justifican esta investigacion
las siguientes:

1. El personal docente con que cuentan los centros de educacién superior,
experimenta la necesidad de incrementar sus conocimientos en tecnologia y
poder implementar metodologias activas en el aula como la gamificacion.

2. Los docentes que no posean una formacionrelacionada conlas TIC en el proceso
de ensefianza y aprendizaje, no serdn capaces de implementar metodologias

activas que abonen al proceso profesional de los estudiantes.

La investigacion aporta al crecimiento de los/as docentes, con los conocimientos de una
metodologia activa, necesaria para ensefiar a los/as estudiantes de una manera cautivadora,

agradable y eficiente.

Por consiguiente, el impacto que puede generar la aplicacién de la gamificaciéon en los
procesos educativos es beneficioso y va en linea con lo que muchas investigaciones han
revisado sobre el tema, por medio del uso de esta herramienta, se pretende motivar a los
estudiantes a despertar su pasion y entusiasmo por los procesos de aprendizaje para contribuir
con el desarrollo de capacidades y habilidades de cada uno de ellos que les permita tener un

mejor desempefio en su rendimiento académico.
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1.7 Delimitacion del Problema

1.7.1. Espacial:

La investigacion abarca unicamente a docentes de la Carrera de Administracion de
Empresas de la Facultad Multidisciplinaria Paracentral, del municipio de San Vicente
departamento de San Vicente, el cual se ubica en la zona paracentral de El Salvador, con una

poblacion 175,000 habitantes, cuya extension es de es de 1.084.02 kildmetros cuadrados.

1.7.2. Temporal:

La presente investigacion abarca desde el afio 2014 a 2024. Considerando que, en el afio
2014, se llevo a cabo el primer Congreso Mundial de Gamificacion, en Barcelona, Espafia, como
una metodologia activa y de gran importancia en el desarrollo educativo donde mas de treinta
ponentes internacionales presentan los resultados de las Ultimas investigaciones en el campo, y
donde se discuten diversos aspectos relacionados con estrategias gamificadas y metodologias
activas. Y en el afio 2024 la gamificacionsigue siendo tendencia en diversos sectores incluyendo
la educacion, en la que se destacan algunos avances y enfoques claves como: plataformas de

aprendizaje interactivas.

1.7.3. Alcances:
e Eneldesarrollo de la investigacion se abordara detalladamente las metodologias activas,
entre las cuales destaca la gamificacion desde sus antecedentes histéricos y situacion

actual en la educacion superior.
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Se abordara los procesos de formacion continua de los docentes de educacion superior.
Se mencionaran los retos que enfrentan los docentes en las Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion.

Limites

La investigacion se enfocara en el impacto que han tenido la gamificacion como
metodologia activa Unicamente en los docentes de la carrera de Administracion de
Empresas de la FMP, por lo tanto, no se estudiaran docentes de otras carreras.

Se estudiaran mas no se profundizan algunos instrumentos juridicos en el marco de la
investigacion.

Se estudiardn mas no se ahondara en las politicas y programas impulsados por el
gobierno salvadorefio hacia este sector educativo.

La investigacion comprende el periodo 2014-2024 sin embargo se haran mencionde otras

fechas, pero no se profundizara en ellas.

Viabilidad de lainvestigacion

La viabilidad de la investigacion se sustenta en los siguientes aspectos:

Recursos bibliograficos y de la web, que sustenten la investigacion y proporcionen una
base teorica solida como libros, paginas digitales, articulos académicos, tesis etc.
Contar con la posibilidad y tiempo de acceso a la informaciény datos para contar con la
apertura del llenado de los instrumentos de la investigacion por parte de los/as docentes
de la carrera de Administracion de Empresas de la FMP.

Contar con el apoyo de un docente para adquirir informaciony el contacto directo de la

jefa del departamento de Ciencias Econdmicas de la carrera de Administracion de
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empresas de la facultad multidisciplinaria paracentral, para poder llevar a cabo la

recoleccion de datos.

1.9. Consecuencias de lainvestigacion

A nivel académico una propuesta de formacion continua en los decentes, contribuye a un
desarrollo positivo y al éxito en los procesos educativos en cuanto a la mejora de sus practicas
pedagodgicas, al desarrollo de competencias profesionales, fomento y reflexion critica,
actualizacion y adaptaciéon a nuevas tendencias, motivacion y satisfaccion profesional, mejorar

el desempefio estudiantil y a la contribucion en la mejora institucional.

Asi también la investigacién puede servir para futuros estudios que desarrollen nuevos
conocimientos sobre el buen uso de las Metodologias Activas como la gamificacion en el aula de

clases.

Ademas, en el contexto académico en el que se desarrollar4, es una investigacion
innovadora, debido a que, en la Facultad Multidisciplinaria Paracentral de la Universidad de El
Salvador, especificamente en la carrera de Administracion de Empresas no se han realizado
estudios sobre la gamificacion como una metodologia activainnovadora, la cual permite mejorar
la calidad del aprendizaje e identificar los elementos del juego que pueden ser adaptados al

ambito educativo.
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II. MARCO TEORICO

2.1 Metodologias activas

Las metodologias activas se refieren a enfoques pedagdgicos que ponen al estudiante
en el centro del proceso de ensefianza-aprendizaje, promoviendo su participacion activay el
aprendizaje basado en la experiencia, la resolucion de problemas y la interaccion. Estos
enfoques buscan desarrollar en los estudiantes habilidades criticas, creativas y colaborativas,

ademas de fomentar la reflexion y el aprendizaje autobnomo.

Para David N. Perkins (1970) las metodologias activas son aquellas que promueven un
enfoque de aprendizaje profundo, que va més alla de la simple memorizacion de contenidos.
Los estudiantes deben involucrarse activamente en la resolucion de problemas, colaborando y
aplicando el conocimiento a situaciones reales o simuladas. El enfoque se centra en el
aprendizaje auténtico, donde el estudiante no es un receptor pasivo de informacion, sino que se
enfrenta a retos y situaciones que le permiten construir su propio conocimiento a través de la

reflexion y la accion.

El docente es el que propone a los alumnos actividades de clase, tareas, trabajos
grupales, que desarrollen el pensamiento critico como el pensamiento creativo y la comunicacion

como parte importante del proceso de aprendizaje.

A través de la metodologia activa el docente puede fomentar la experimentacion, el
trabajo en equipo y también que el alumno desarrolle la capacidad de autoevaluarse. Para que

la metodologia activa se pueda aplicar es necesario el uso de métodos activos los cuales
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servirdn para que el estudiante desarrolle la capacidad de ser autbnomo y a construir su propio

aprendizaje.

Para Ausubel (1979) los métodos de ensefianza activa no solo persiguen que el tiempo
de clase, sea un espacio de aprendizaje significativo, construccion social, sino que permita el
desarrollo de actitudes y habilidades que la ensefianza pasiva no promueve. El docente, al utilizar
una metodologia activa de ensefianza adecuada, lo obliga a seleccionar la mas apropiada para
los contenidos a ensefiar. De esta manera el docente podra ayudar al alumno/a a construir su
propio aprendizaje. La metodologia activa se refiere a todas aquellas formas particulares de
conducir las clases que tienen por objetivo, involucrar a los estudiantes en su propio proceso de
aprendizaje, hallando a éste como un proceso personal de construccion de las propias
estructuras de pensamiento para el aprovechamiento de los nuevos conocimientos. En este caso,
las estudiantes aprenden mejor cuando el aprendizaje se hace a través de la experiencia 'y se
basa en actividades. Uno de los métodos que se propone en esta metodologia es el activo. Este
meétodo se refiere a la actuacion total del alumno en el desarrollo de la clase, participando
activamente. La clase se lleva a cabo por parte del alumno, en donde el profesor se convierte en

un orientador y facilitador, guia, incentivador y no un transmisor del saber.

Para Moreno (2003) el fin primordial del método activo es lograr la maxima intervencién
del alumno en el aprendizaje, de tal manera que, a simples insinuaciones u orientaciones dadas
por el profesor, el alumno responda trabajando por si mismo. La metodologia activa consiste en
la participacion directa y dindmica de los estudiantes en el proceso de aprendizaje. En esta
metodologia los alumnos investigan demostrando sus aptitudes y actitudes en un ambiente de

curiosidad y estimulo para sus propios intereses y para su vida.
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Entre las caracteristicas dentro del estilo de ensefianza, que transforma las estrategias
tradicionales, siendo los actores en el aula de clase sean los educandos; estas metodologias
activas en la ensefianza inician cuando los estudiantes se convierten en los protagonistas dentro
del salén de clases, su aprendizaje se basa en las experiencias de sus errores a través de su
curiosidad académica siendo sus conocimientos aplicados en la vida real mediante el uso de las
areas de estudios, fomentando su aprendizaje autbnomo mejorando la comunicacion entre los
estudiantes y docentes; en cada una de los problemas diarios los solucionan en forma afectiva

aplicando los conocimientos nuevos adquiridos.

2.1.1. Tipos de Metodologias Activas

1. Aprendizaje Basado en Problemas (ABP): Es una metodologia inductiva
gue el profesor actlia como guia mientras los estudiantes se enfrentan a un problema real
enmarcado en el tema en cuestion, en lugar de trabajar con un modelo tedrico abstracto;
en este enfoque permite a los estudiantes adquirir conocimientos y habilidades basicos
de manera efectiva porque deben identificar y seleccionar los materiales de estudio
necesarios, determinar el orden del aprendizaje y participar en procesos de evaluacion

relevantes.

De acuerdo a (Luy-Montejo, 2019) nos indica lo siguiente: El Aprendizaje Basado
en Problemas se fundament6 en dos argumentos conceptuales y tedricos, uno de ellos
es la obra del filosofo de la educacion John Dewey, quien subray6 la importancia de
aprender mediante la experiencia. Segun Dewey, en esa experiencia del mundo real, los

estudiantes encuentran un problema que estimula su pensamiento, se informan para
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plantear soluciones tentativas al problema y la aplicacion los ayuda a comprobar su
conocimiento. Por otro lado, el ABP recoge la teoria sociocultural de Vigotsky, quien
subrayo la importancia de la participacion del estudiante en comunidades de aprendizaje
cognitivo, donde el estudiante intercambia y compara ideas con la de los otros,
interactuando activamente para resolver problemas y el profesor dirige sus esfuerzos

(Eggen & Kauchak, 2015).

En resumen, las ventajas de este método son: resolucion de problemas,
planificacion de tareas, pensamiento critico, trabajo en equipo, creatividad, toma de

decisiones. Desarrollo de valores y actitudes y habilidades de comunicacion.

2. Aprendizaje basado en Proyecto.

Este aprendizaje es considerado un enfoque educativo en el que los estudiantes
adquieren conocimientos y habilidades a través de la participacion activa en proyectos
practicos y significativos, en lugar de simplemente recibir informacion de los profesores,
los estudiantes se convierten en investigadores y solucionadores de problemas,
trabajando en proyectos que les permiten aplicar lo que estan aprendiendo en un contexto
real. El enfoque fomenta la colaboracion entre los estudiantes, ya que a menudo trabajan
en grupos para completar los proyectos, también promueve la autonomia y la
responsabilidad, donde los estudiantes son responsables de su propio aprendizaje y de
la toma decisiones sobre coOmo abordar y completar los proyectos; también tiene como
objetivo desarrollar habilidades y competencias clave, como la resolucién de problemas,

la comunicacion, el trabajo en equipo, la creatividad y pensamiento critico.
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En resumen, el aprendizaje basado en proyectos es un enfoque educativo que
promueve la participacion activa de los estudiantes a través de proyectos practicos y
significativos. Este enfoque fomenta la colaboracién, la autonomia y el desarrollo de

habilidades clave, y es altamente motivador para los estudiantes.

3. Método de caso

El Método del Caso también conocido como el andlisis o estudio de casos, es una
técnica de aprendizaje que tuvo su origen en la Universidad de Harvard en el afio de
1914, con la finalidad que los estudiantes dentro del proceso de ensefianza aprendizaje
de las leyes, se enfrentaran a situaciones reales y tuvieran que tomar decisiones, valorar
actuaciones, emitir juicios fundamentados, etc. Con el paso de los afios el método de
caso, fue extendiéndose a otros contextos, estudios, etc.; convirtiéendose en una
estrategia eficaz para los estudiantes al adquirir diversos aprendizajes desarrollandose

diferentes habilidades gracias al protagonismo de la resolucion de los casos.

4. Flipped Classroom (Aula Invertida)

En este método de ensefianza es esencialmente un cambio fundamental en la
forma que los estudiantes adquieren conocimientos, los docentes brindan a los
estudiantes conocimientos y conceptos teoricos utilizando diversas herramientas;
disefiado para permitir a los estudiantes realizar su propia investigacion y analisis, el
tiempo dedicado a clase se aprovechara para discutir temas de actualidad, intercambiar

conocimientos o practicas.

Durante este proceso, los estudiantes adquieren conocimientos individuales y



25

luego los transfieren al grupo, el docente guia la interaccion de intercambio de
conocimientos entre cada participante, guiando el debate, calificar opiniones y brindar
mas informacion que los estudiantes poseen de esta forma, sus roles en el aula cambian

y se vuelven complementarios a los personajes principales.

Por otro lado, no podemos ignorar el uso cada vez mayor de la tecnologia en la
sociedad actual, el desarrollo de la tecnologia también ha llevado a la proliferacion de
nuevos medios didacticos y una variedad de materiales didacticos facilmente accesibles
y manejables, el objetivo principal del aula invertida es brindar a los estudiantes la
oportunidad de asumir un papel mas activoy de liderazgo en su proceso de aprendizaje,

desviandose asi de los entornos de aprendizaje tradicionales.

5. Gamificacion:

La gamificaciones tecnologia, método y estrategia al mismo tiempo comienza con
el conocimiento de los elementos que hacen atractivo un juego e identifica aquellos
aspectos en una actividad, tarea o mensaje particular en un contexto no lidico que puede
transformarse en un juego o una dindmica interesante todos ellos tienen como objetivo
crear una conexion especial con el usuario, fomentar un cambio de comportamiento o
entregar un mensaje o contenido, es decir crear una experiencia significativa e inspiradora

gue abren nuevos horizontes en los métodos de ensefianza.

De acuerdo a la siguiente informacion, nos dice (Ménica Janeth Castillo-Mora,
2022) que: Los estudiantes actuales han nacido en la era de Internet, y las metodologias

de ensefianza/aprendizaje que se utilizan con ellos deben adaptarse a esta realidad.
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Algunos investigadores también recomiendan utilizar la gamificacion para
aumentar la motivacion de los estudiantes al proporcionarles objetivos claros y
alcanzables, retroalimentacion inmediata y frecuente, fomentar la competencia y
demostrar visualmente el progreso. (Macias, 2017). Ademas de muchos otros estudios
gue examinan los efectos de la gamificacion en el aprendizaje de los estudiantes, existen
varios estudios que analizan el potencial de la gamificacion, esto demuestra que los

juegos se estan convirtiendo en un tema muy candente en la investigacion académica.

2.2. Antecedentes Historicos de la gamificacion

2.2.1. La Gamificacion como estrategia didactica

La gamificacion como estrategia didactica hace referencia a la aplicacion de principios
y elementos de los juegos en el proceso de ensefianza y aprendizaje con el objetivo de
aumentar la motivacién, el compromiso y el rendimiento de los estudiantes. Al integrar
elementos como la competencia, la colaboracion, los desafios, las recompensas y los logros
dentro de actividades educativas, la gamificacion busca transformar la manera en que los

estudiantes interactdan con el contenido y mejorar su participacion en el aula.

El cambio en la manera de ensefar y el avance de las tecnologias digitales han
promovido la aparicién de un amplio abanico de metodologias activas en el contexto educativo,
las cuales abren nuevos caminos hacia el aprendizaje del alumnado tanto de forma presencial
como virtual. Tal y comoindica su nombre, estas metodologias permiten la intervencion activa

y participativa de la totalidad del estudiantado durante todo su proceso de formacion, estas



27

metodologias van de la mano con las estrategias innovadoras que el docente puede aplicar
durante su jornada de clases. Segun Orellana (2017) “la estrategia didactica es una técnica con
un proceso estructurado de actividades, partiendo desde los conocimientos previos, hasta el
objetivo que se desea alcanzar” (p. 85).

Los docentes deben hacer uso de estrategias didacticas para desarrollar los contenidos
de los programas y transformarlos en un concepto con significado, la estrategia es la

planificacion del proceso de transformar la informacion, en conocimiento.

La metodologia de aprender a través del juego, ha interesado a historiadores,
educadores, psic6logos Y otros profesionales a lo largo de la historia, ya que se trata de una de

las actividades de aprendizaje mas comunes y espontaneas.

Segun Luna-Castro et al (2018) “Los nifios, nifias y jovenes por medio del juego tienen
la posibilidad de adquirir conocimientos, y enfrentarse a diferentes situaciones de manera
indirecta y autorregular sus emociones”. En este sentido, la gamificacion se relaciona
estrechamente con el juego, pues emplea sus elementos, dinamicas y mecanicas en contextos

no recreativos con la finalidad de lograr cierto comportamiento en las personas.

En primer lugar, se encuentran los elementos propios de la gamificacion que dan lugar
a las reglas y componentes, incluyen las mecanicas de gamificacion (puntos, niveles, insignias,
etc.) y elementos sociales o interactivos. El segundo nivel seran aquellas dindmicas formadas
por las estrategias e interacciones del estudiante generadas a partir del nivel anterior, como son
la competicion, la cooperacion y el progreso o exploracion (Kapp, 2013). Finalmente, el dltimo

nivel se correspondera con los motivos, aquellas emociones generadas al interactuar el
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estudiante con el sistema creando la “experiencia del estudiante”, resultado de las dindamicas,

a continuacion, se presentan estos elementos en la siguiente figura.

Figura 1l

Niveles que definen el entorno de trabajo para el disefio de un sistema gamificado.

Mecanicas de
a Gamificacion

Elementosde
Gamificacion

Dinamicas
(interaccionesy
estrategiasde
los/as
estudiantes)

Componentes
sociales de
interaccion

Motivos
(experiencia
del estudiante)

Fuente: Elaboracion propia, con datos obtenidos de Hansch et al., 2015

El origen del concepto de gamificacion con el significado que se le atribuye actualmente
se sitla en el &mbito empresarial. Para Vergaray Rodriguez (2019) un antecedente claro fueron
las estrategias de marketing basadas en las dinamicas del juego que empezaron a introducir
las empresas para recompensar a los clientes mas fieles, estas estrategias incluian regalos por
medio de la acumulacién de cupones o puntos con el objetivo de atraer a nuevos compradores
y multiplicar sus ventas. Dicha estrategia comercial supuso tal revolucion que se ha extendido

hasta la actualidad.
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El término gamificacion proviene del vocablo inglés game, que significa juego, y se define
como “el uso de los elementos del juego que motivan alas personas en otros ambitos no ludicos,
como pueda ser un aula” (Rodriguez y Santiago,2015, p. 20). La Gamificacion esta ganando un
importante lugar, siendo empleada como técnica para motivar a los estudiantes en su proceso
de aprendizaje, esta surge como alternativa complementaria a los esquemas de ensefianza
tradicional y cada vez va incursionando con fuerza en el ambito educativo en todos sus niveles,

desde la educacion primaria hasta la educacion superior.

Una de las cuestiones importantes es que segun Andrés Soledispa (2021):

A partir de los afios 80 cuando se desarrollaron las primeras investigaciones
relacionadas con elementos de los juegos en el ambito educativo. Concretamente, fue el
profesor Malone, en 1982, quien llevé a cabo un estudio para determinar la motivacion
gue producia el empleo de juegos en red utilizando los conceptos de la gamificacion. (p.

121).

Por tanto, la idea de emplear mecanicas y dinamicas de los juegos en entornos no lidicos
no es reciente, pues desde que la humanidad tiene conciencia del poder del juego y se han
empleado reglas, para intentar gamificar diferentes sectores. El término de gamificacion fue
acufado hasta el afio 2002 por Nick Pelling, pero en ese momento todavia se relacionaba

directamente con la influencia de la industria de los videojuegos en el &mbito empresarial.

Ademas de Pelling, algunos de los primeros autores en tratar este concepto fueron

Zichermanny Cunninghan (2011), quienes definieron gamificacion como un proceso relacionado
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con el pensamiento y las mecanicas del juego para involucrar a los usuarios. Por su parte, otro
autor, Kapp (2012) definio el término “como el empleo de mecanismos, estética y pensamiento
de los juegos para atraer a los participantes, incentivar la accion, fomentar el conocimiento y
resolver problemas”. Asimismo, surgen otros autores que abonan a este concepto como
Deterding quien plante6 una definicién de gamificacion mas simplificada, basada en la utilizacion

de elementos del juego en contextos no ludicos.

Es a partir del afio 2010 cuando la gamificacion empieza a ganar gran popularidad en el
sector educativo hasta convertirse en un término asociado principalmente al ambito escolar.
Cabe sefialar que, a pesar de haberse incluido recientemente en las aulas, la gamificacion no es
Unicamente una tendencia educativa en auge, sino que ha demostrado su eficacia en multiples

estudios, resultando una metodologia de gran interés para el profesorado.

En el afio 2014 se lleva a cabo el primer Congreso Mundial de Gamificacion, en
Barcelona, Espafia, donde mas de treinta ponentes internacionales presentan los resultados de
las Ultimas investigaciones en el campo, y donde se discuten diversos aspectos relacionados con
estrategias gamificadas, su impactotanto en el mundo corporativo comoen la sociedad, asi como

su potencial para ser aplicado en diferentes areas.

La gamificacién, dentro del campo educativo, recorre un largo camino, el cual ha sido
estudiado desde diferentes enfoques o perspectivas, por lo que existe numerosa bibliografia al
respecto. En la actualidad nadie discute que se puede aprender jugando y, por ello, la actividad

ladica forma parte de las estrategias didacticas utilizadas por los docentes.
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Las nuevas tecnologias de la informacion y las comunicaciones (TIC’s) no solo
representan un instrumento o un nuevo medio de informacion y comunicacion. Es importante
tomar en consideracion que generan un nuevo espacio social y por ende un nuevo espacio
educativo conocido como Educacion. La gamificacion supone un aporte sustancial a la mejora

de la calidad educativa.

2.2.2 Gamificacion en el aula de clases

Para llevar a cabo la implementacion de la gamificacion en el aula se requiere de una
planificacion que tenga en cuenta todos los aspectos que fundamentan el sistema gamificado y
gue permiten adaptar los elementos y técnicas de los juegos al contexto educativo de tal manera
que esta estrategia resulte exitosa. Werbach y Hunter (2012) proponen seis pasos conocidos
como los 6D dado que cada uno comienza con la letra D que es la inicial de la palabra disefio,

estos pasos son:

1. Definir los objetivos. A la hora de gamificar lo primero es plantear los objetivos o
metas que se pretenden alcanzar como: aumentar las ventas, aumentar la
produccion, aumentar la motivacién o fortalecer aprendizajes en el caso de la
educacion. Para esto se debe hacer una lista de los objetivos potenciales, analizar
cada uno y hacerlos lo mas precisos posible, luego enumerarlos en orden de
importancia, eliminar aquellos que sean medios en lugar de un fin y por ultimo
justificar explicando el beneficio de alcanzarlos. Ademas, responder a la pregunta

el porqué de aplicar la gamificacion y si ésta ayudara a conseguir los objetivos.
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2. Delinear los comportamientos objetivos. Después de definir objetivos llega el
momento de delinear los comportamientos, es decir, aquello que se quiere que
hagan los jugadores o usuarios y la manera en que se mediran estos
comportamientos. Cada actividad en linea genera un evento que se puede
rastrear y medir, los puntos son la mejor manera de medir el progreso ya que estos
traducen las actividades en numeros y generan retroalimentacion. El éxito se
puede medir de muchas maneras, pero para cada sistema se debe analizar cual

es la mas adecuada y como se implementa.

3. Describir a los jugadores. El disefio de los juegos debe adaptarse a los distintos
tipos de jugadores, por esto, se deben conocersus caracteristicas para lograr que
los elementos del juego a emplear sean atractivos para todos. Tal y como lo
expresa Teixes (2014): los tipos de jugadores son importantes en gamificacion
porque deberan hacerse diversas aproximaciones a los sistemas teniendo en
cuenta como son los jugadores, es decir, el disefio vendra condicionado por este
factor. “Un factor de éxito en el disefio de un sistema gamificado es su adecuacion
a los distintos tipos de jugadores” (p. 38). Es de suma importancia conocer el perfil
de los estudiantes para el disefio e implementacion de las actividades

gamificadas.

4. Disefar ciclos de actividad. En este paso se eligen los elementos de juego que se
van a utilizar para poner en funcionamiento el sistema gamificado. Werbach y
Hunter (2012) puntualizan que: “la manera mas util de modelar la accion en un

sistema de juegos es a través de ciclos de actividad” (p. 94). Ademas, plantean



33

gue existen dos tipos de ciclos a desarrollar los bucles de compromiso y las

escaleras de progresion.

5. No olvidarse de la diversion: ¢Es divertido? ¢Me gustaria jugar, aunque no

hubiese recompensas?

6. Despliegue de las herramientas adecuadas. En este paso se definen los
elementos de gamificacion y herramientas adecuadas para realizar la
implementacioén. La idea es construir un sistema gamificado genial e interesante
y para esto se debe probar y aprender a lo largo del proceso. Siguiendo cada una
de las pautas para el disefio se producira una buena implementacion de la

gamificacion.

Para estos autores antes mencionados, esta propuesta de juego posee como ventaja
comparativa al resto de los juegos disefiados para universidades que: busca el desarrollo de
competencias de los alumnos, lo cual lo califica a la propuesta como replicable y viable para toda
aquella universidad que busque el desarrollar de competencias en sus alumnos/as a través de

los elementos del aprendizaje basado en juegos.

A diferencia del resto de juegos diseiiados para universidades, el objetivo particular es
apoyar al desarrollo de competencias en los estudiantes motivo por el cual el juego tiene como

base para su evaluacion mecanicas empleadas en la evaluacién por competencias.
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2.2.3 Herramientas de Gamificacion

La gamificacién se puede disefiar y desarrollar en diferentes entornos virtuales y/o
presenciales. Puede aplicarse con actividades gamificadas de refuerzo y es una estrategia
excelente para combinarla con otras metodologias innovadoras como la de la clase invertida o
flipped classroom. Se puede realizar actividades gamificadas con o sin soporte tecnolégico.

Segun Gonzélez Gonzélez (2019) se hacen las siguientes distinciones de gamificacion:

a) Gamificacion unplugged: es aquella en donde se aplican las técnicas, elementos y
estrategias propias del juego a actividades desarrolladas en entornos sin soporte
tecnologico. Por ejemplo, se puede realizar una actividad gamificada utilizando tarjetas
0 cartas, juegos de mesa, etc. o realizacion de una actividad tipo escape room donde el

alumnado debe ir resolviendo acertijos para ir abriendo puertas, cajas, etc

b) Gamificacion plugged: es aquella en donde se aplican las técnicas, elementos y
estrategias propias del juego a actividades desarrolladas en entornos virtuales o con

algun soporte tecnoldégico.

Para poner en marchaun proceso de gamificacidnen el aula es necesario explorar sobre
las herramientas que facilitaran la construccion de este proceso. Existen diversas herramientas
tecnoldgicas que facilitan la integracion de la gamificacion en el @mbito educativo. Plataformas
como Classcraft y Quizizz son ejemplos de cémo la tecnologia puede ser utlizada para
gamificar el proceso de ensefianza y aprendizaje. Estas herramientas se describen a

continuacion:
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Classcraft: es un ejemplo de como un videojuego puede ser utilizado como una
herramienta educativa. Al transformar el aula en una aventura épica, los estudiantes participan

en retos y misiones, trabajando en equipo y adquiriendo conocimientos de manera ludica.

Quizizz: esuna plataforma que permite crear cuestionarios interactivos, transformando
una actividad de evaluacion en un juego competitivo. Estas herramientas motivan a los
estudiantes a participar activamente y a mejorar sus habilidades a través de la competencia

sana y el juego.

Genially. Es una herramientaideal para crear experiencias gamificadas, presentaciones
interactivas, infografias o crear experiencias de aprendizaje en las que el alumno no soélo
escucha o mira, sino que también interactia y busca contenido oculto. Como dicen sus
creadores “Convierte tus ideas en experiencias”. Permite crear materiales interactivos, de
excelente calidad, sin necesidad de conocimientos de programacion o disefio. Se ha vuelto muy
popular en el campo educativo por su potencial y facilidad de uso, tiene muchas plantillas

gratuitas y la posibilidad de generar materiales reutilizables. Entre otros.

2.3. Fundamentos Teoricos

2.3.1 Teorias de Aprendizaje

El desarrollo de las diversas teorias de aprendizaje nace como una necesidad de
mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje, basados en entender como el estudiantado
aprende de manera mas efectiva y como muchas de ellas dentro de sus elementos se

relacionan con los procesos de gamificacion.
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La gamificacion surge como una quinta teoria del aprendizaje al hacer una comparacion
desde los enfoques conductista, cognitivista, constructivista y conectivista a lo largo de cada
elemento del proceso de aprendizaje. Como el valor real de las teorias solo puede juzgarse por
los siguientes efectos, principalmente basados en la respuesta a los problemas y desafios
contemporaneos de la sociedad, el entorno social, cultural, econémico y tecnoldgico no debe

ser subestimado y debe tenerse en cuenta desde el principio.

Al intentar analizar la gamificacion con el conjunto de herramientas didacticas
tradicionales, es probable que se comprendan mas los aspectos especificos de la teoria que
cuando se trata de abordarla con frases comunes y las interpretaciones contemporaneas mas
nuevas. El valor didactico de la gamificacion proviene de su complejidad. “La gamificacion no
solo es un mejor método didactico, sino que afecta a diferentes partes del proceso de
aprendizaje y crea una capa completamente nueva en la mayoria de las definiciones actuales,

no reemplazandolas sino complementandolas” (Deterding, 2012, p.134).

La gamificacion tiene elementos mas comunes con la teoria del aprendizaje conductista
gue con los otros tres conceptos principales en conjunto, sin embargo, se debe tener en cuenta
gue la gamificacion no es so6lo una version actualizada del sistema de Skinner, Diaz Cruzado &
Troyano Rodriguez, (2013), plantea tres aspectos. En primer lugar, la gamificacion como teoria
del aprendizaje utiliza un sistema de evaluacion basado en la comunidad y un refuerzo que
difiere mucho de las teorias anteriores, excepto el concepto conectivista. ElI segundo elemento
es gue la gamificacion es capaz de manejar rutas de aprendizaje diversificadas, ya que el

énfasis esta en los pequefios logros, y no en los vinculos entre estos logros, por lo que se
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pueden construir multiples rutas para alcanzar el objetivo principal basado en la actitud,
habilidades y otras caracteristicas de los alumnos. El tercer elemento, pero no menos
importante, es que la gamificacion considera la dimensién visual del proceso de aprendizaje
muy importante, especialmente la visualizacién del avance en el proceso de aprendizaje y la

ruta de aprendizaje elegida.

La gamificaciony el enfoque conectivista también consideran a las redes sociales como
marcos de gran importancia; sin embargo, las dos perspectivas son completamente diferentes.
Los tedricos conectivistas manejan las redes sociales no solo como marcos, sino como
componentes reales del proceso de aprendizaje y definen el aprendizaje en si mismo como la
conexion de diferentes modos o puntos de estas redes. La gamificacion por el contrario maneja
las redes sociales como las bases desde las cuales se puede lanzar la estrategia de motivacion
basada en la comunidad el proceso de retroalimentacion para poder elevar el nivel de
participacion en el proceso de aprendizaje para cada individuo participante. Probablemente no
seria exagerado decir que, para la teoria del aprendizaje conectivista, la red social es un
elemento clave del proceso de aprendizaje, mientras que, para la gamificacién, la red social es

mas bien un impulso de apoyo para alcanzar niveles motivacionales mas altos.

La teoria del aprendizaje constructivista afirma que el proceso de aprendizaje es Unico
para el alumno y la situacion concreta a medida que se construye el conocimiento durante el
proceso de aprendizaje. La teoria de la gamificacion examina el proceso de aprendizaje desde
dos puntos de vista diferentes al mismo tiempo, lo que hace que sea bastante dificil definir el
proceso de aprendizaje en la teoria. Por un lado, la gamificacion utiliza una perspectiva

individual para estudiar el avance de los alumnos y ofrecer el mejor camino de aprendizaje a
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cada uno de ellos en funcion de sus necesidades y cualidades. Por otro lado, la evaluacion del
desemperfio y la retroalimentacion estan fuertemente basadas en la comunidad, lo que requiere
soluciones generales, simples y esquemaéticas para poder manejar diversos alumnos en el
grupo con un solo sistema. Como este Ultimo es responsable de aumentar la motivacion y el
nivel de participacion en el proceso de aprendizaje, se puede afirmar que una parte crucial del

proceso de aprendizaje es, sin duda, basada en la comunidad.

“La gamificacion no debe confundirse con el aprendizaje programado o el aprendizaje
basado en computadora, aunque algunas de las interpretaciones sugieren que estas Ultimas
solo subrayan la compatibilidad de la teoria con las nuevas tecnologias” (Melo-Solarte & Diaz,

2018, p.22).

La teoria también se puede utilizar para redisefar la educacion tradicional en el aula con
una vision especial de las caracteristicas de los alumnos, las rutas de aprendizaje y el sistema
de recompensas, ya sea que se planee cambiar el contenido de aprendizaje o no. La esencia
de la gamificacion no es la tecnologia, sino el entorno de aprendizaje diverso y el sistema de
decisiones y recompensas, cuyo objetivo es aumentar la motivaciéon y alcanzar un mayor nivel

de participacion en el proceso de aprendizaje.

A continuacion, en el siguiente cuadro se muestran los componentes de la gamificacion
del aprendizaje que enmarcan un enfoque nuevo e innovador que se basa en teorias de
aprendizaje anteriores en algunos elementos y utiliza una perspectiva completamente nueva en

otros.
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Figura 2. Comparacion de las teorias de aprendizaje

Componentes del Teoria Teoria cognitivista Teoria Teoria conectivista Camilicacion
aprendizaje conductista constructivista
El aprendiz individuo mndividuo individuo consciente indviduo consciente individuo consciente
impulsado por el consclenic
Instinto
Motivacion extrinseco Infrinseco Infrinseco Extrinseco Intrinsecs
Conocimiento extermno intemo intemo extemo interno-extemo
H proceso de impulsado por el procesamiento procesamiento procesamiento de red procesamiento personal
aprendizaje medio ambente personal ad hoc personal sistematico ad hoc sistematico
La enseiianza se El medio El proceso El proceso cogmitive La dinamica de las redes El entomo y el proceso
centra en ambiente y el cognitivio de los de los alumnos con con una vision especial cognitivio de los educandos.
cOmportanients alummnos. una vision especial de la asignacion de
de los alumnos. del conocimiento conocimientos.
previo.
Compromiso indrvidual individual individual basado en la red basado en ¢l grupo
El camino de profesor profesor profesor aprendiz | descubre profesor (establecer diferentes
aprendizaje estd diferentes camines), caminos), y el alumno {elegir
guiadi por v ol profesor {elige un un cAmimoj
caminge)
La actitud del activo activo reactive reaciivo proaciivi
profesor
La actitud del regctivo reactivio achivo proactivo proactivio
aprendiz.
Realimentacion indrvidual individual individual basado en la red basado en ¢l grupo

Fuente: Sanchez-Pacheco et al. (2020)

El manejo de la gamificacion comoteoria de aprendizaje requiere el conocimiento de las
herramientas de los juegos que se utilizaran, asi comola claridad de sus ventajas y desventajas.
De lo contrario, pueden ocurrir errores, como la sobrevaloracion de las recompensas

extrinsecas que pueden dejar el conocimiento para asimilar en el fondo.

Ademas, la gamificacion trasciende la idea de simplemente insertar juegos o juegos

digitales, porque su uso esta asociado con el entorno del juego.
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2.3.2. Formacion continua de los docentes de Educacién Superior.

El profesor universitario comienza la experiencia en el aula con sus conocimientos
basados en los estudios de su profesion y probablemente en el ejercicio de la profesion. No
obstante, el docente debe tener esa cualidad holistica que le permita transmitir ese conocimiento,
pero debe de entender que debe adecuar el método de ensefianza segun factores que le rodean
como las necesidades personales, las de su institucion, departamento, facultad, Universidad y la
sociedad. La comprension de esta realidad se logra cuando el profesor es consciente de que no
lo sabe todo, que los aprendizajes son diversos, que existen diferentes métodos y técnicas

pedagogicas y didacticas como el uso de la tecnologia, la motivacion y el trabajo con ética.

En la era digital actual, la rapida evolucién de las Tecnologias de la Informaciény la
Comunicacion (TIC) ha provocado cambios importantes en las personas, en la forma en que
trabajan y se educan. El sector educativo no es ajeno a este cambio, ya que las nuevas
tecnologias tienen el potencial de transformar la ensefianza y el aprendizaje, asi como el papel
de los docentes y los estudiantes en el proceso educativo. Por lo tanto, es importante analizar
como se integran las TIC y con ello las estrategias educativas como la gamificacion en la
formacién docente y qué retos presenta esta integracion para la profesionalizacion y

actualizacién de los educadores.

La formacion docente es un proceso complejo que abarca tanto la formacion inicial como
la formacion continua de los profesionales de la educacion. En el contexto actual, se ha vuelto
crucial incluir la formacion en TIC en estos procesos. Sin embargo, la integracion de las TICs en

la formacién docente presenta diversos retos.
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° Uno de los principales retos es la resistencia al cambio por parte de los docentes.
A pesar de que las TIC ofrecen herramientas y recursos valiosos para mejorar la calidad de la
ensefianza y el aprendizaje, algunos docentes se resisten a su adopcion debido a factores como
la falta de habilidades, el temor al cambio o la percepcion de que las TIC no son relevantes para
su practica. Para abordar este problema, es necesario ofrecer formaciéon especfifica en
Tecnologia que permita a los docentes desarrollar habilidades y competencias digitales y

comprender el valor afiadido que las TIC pueden aportar a su practica profesional.

° Un segundo reto que se puede mencionar es la brecha digital entre los docentes,
gue puede dificultar la integracién de las TIC en la formaciondocente. Esta brecha puede deberse
a factores socioecondmicos, geograficos, de género, edad y nivel educativo, entre otros. Para
superar esta brecha, para el autor Bernal Bravo (2021) es fundamental promover politicas de
inclusién digital y garantizar un acceso equitativo a las TIC y a la formaciéon en competencias

digitales para todos los docentes.

° El tercer reto se puede mencionar a la falta de recursos y de infraestructura
tecnologica en algunas instituciones educativas también representa un desafio para la
integracion de las TIC en la formacion. Para abordar este problema, es necesario invertir en la
adquisicién y mantenimiento de equipos y herramientas tecnoldgicas, asi como en la mejora de

las infraestructuras y el acceso a Internet en las instituciones educativas.

La educacion es de gran importancia para el desarrollo del ser humano y de la sociedad,
ya que facilita las capacidades de las personas y promueve el crecimiento econémico y el

bienestar social. Los seres humanos aprenden a través de procesos organizados, tanto con la
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ayuda de profesores, como de forma individual, con compafieros y desconocidos a través del
internet. Es en este escenario donde surgen las metodologias activasy el uso de las tecnologias
de la informaciony la comunicacion aplicadas a la educacion, ya que existe un ecosistema més
abierto y creativo que en épocas pasadas, y este hecho apoya ain mas el uso de la gamificacion

como practica docente.

La gamificacion en términos de aprendizaje, se puede utilizar como estrategia en la
"busqueda de la produccion de experiencias que sean atractivas y que mantengan a los
estudiantes enfocados en su esencia para aprender algo que tiene un impacto positivo en su
desempeno” (Alves, 2015, p.123). En la insercién en el entorno digital es necesario considerar la
reconfiguracion de las relaciones socioculturales, especialmente para aquellos individuos que ya
nacieron en este contexto. Asi se puede indicar que los conocidos Millennials (personas nacidas
a inicios de los 80) utilizan microcomputadoras, internet y teléfonos moviles para los méas
diversos fines, y la relacion de estas personas con las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC) brinda amplias posibilidades, sobre todo considerando que la articulacion
del funcionamiento de las instituciones con los medios de comunicacion desarrolla el aspecto
funcional en el uso de internet y habilita una direccion estratégica para las organizaciones en el

fortalecimiento de su imagen institucional.
Para Braga, 2014, se entiende que las estrategias solo son efectivas cuando hacen un
uso adecuado de los dispositivos de comunicacion, dispositivos organizados socialmente y

practicamente como base de comunicacion entre los participantes.

A través de la gamificacion se puede trabajar los procesos cognitivos de manera mas
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creativa, atractiva y favoreciendo el aprendizaje, la gamificacion no es convertir las asignaturas
en un juego, nisimplemente poner una puntuacion a cadatarea. El proceso de gamificar, supone
un esfuerzo de planificacion y seguimiento, disefio realimentacion constante a cada asignatura,
grupo y curso. Por lo tanto, las prioridades de las instituciones de ensefianza superior han de
cambiar, por un lado, “se deben modificar los esquemas tradicionales de ensefianza” (Aguaded,
2001: p,6). Por lo que ahora se insiste que el centro de interés de la formacion universitaria es el
estudiante y, por otro, los objetivos que circunscriben el desarrollo profesional del docente
universitario deben cambiar de Optica, es decir, se debe hacer uso de determinados recursos, en
este caso las TICs, para ayudar a la mejora, tanto de la docencia como de la investigacion en

particular y de la instituciéon universitaria en general.

2.3.3 Tipos de formacioén continua.

Para los procesos de formacion continua, existe una diversidad de estrategias y recursos
para su ejecucion, estos deberian de estar disefiados de acuerdo con el area de conocimiento,
la habilidad o la actitud que se ha identificado que se necesite reforzar, recordando que este
proceso deberia de ejecutarse durante toda la carrera profesional y que el resultado de estos
incide en los procesos de ensefianza-aprendizaje. Entre los tipos de formacién continua se
pueden enunciar a las maestrias, que de acuerdo con el Modelo Educativo de la UES es un
elemento de formacion que deberia consolidar a los profesores universitarios. Otro tipo de
formacién ampliamente utilizado son los cursos, que de acuerdo con Garate Carrillo & Cordero
Arroyo (2019) sus contenidos se organizan ya sea a partir de temas y problemas relativos a
avances del conocimiento, de nuevos enfoques y estrategias de ensefianza, conocimiento y

manejo de tecnologias, procesos y procedimientos para el desarrollo de nuevas destrezas.
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Asimismo, los talleres como mecanismo para discutir ideas y soluciones a los problemas
alos que se enfrentan los profesores universitarios, alas conferencias, mesas redondas, paneles
como estrategias formativas Utiles cuando se dispone de un tiempo breve para la formacion
docente. También los seminarios donde se pueden abordar tematicas que a la larga se les puede

dar continuidad en otros procesos.

2.4. Historiade la Licenciatura en Administracion de Empresas

En el afio de 1959 surgié6 la Carrera de Administracion de Empresas como una
subdivision de la entonces Carrera de Economia; formando profesionales con conocimientos
para la Direccion de Empresas. La creacion de la carrera surge por razones de ampliar los
servicios que ésta ofrecia, porque se encontraban limitados nada mas a proporcionar, la carrera
de Economia. Ademas de crearse la carrera en Administracion de Empresas se cambia el

nombre al de “Facultad de Ciencias Econdmicas” (FCE).

Para esa época (1959), las condiciones econémicas del pais requerian de profesionales
gue se incorporaran a la direccion de las empresas con una formacion especializada para lograr
una mayor eficiencia, y tomando en consideracion que cuando la Corporaciéon de Contadores de
El Salvador determiné la creacién de la Facultad de Economia y Finanzas su objetivo era el de
elevar el nivel cultural y contable, no tomando en consideracion la importancia que podian tener

las areas administrativas.

La carrera de Licenciatura en Administracion de Empresas fue adoptada de la Facultad

de Economia en el afio 2008, el personal del departamento de la facultad multidisciplinaria
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paracentral trabaja en las tres carreras que se ofrecen por ejemplo para Matematica l, 1l y IlI,
Matematica Financiera. Es decir, areas comunes de matemética y estadistica. éareas
complementarias inglés y computacion, area legal derecho mercantil y laboral, area humanistica
filosofia y sociologia; segun informacion proporcionada por la Facultad Multidisciplinaria
Paracentral los docentes han sido invitados a una constante formacion continua esto es
fundamental para garantizar que los educadores tengan las herramientas y recursos necesarios
para su desarrollo profesional. El apoyo puede provenir de diversos actores, como instituciones
educativas, organismos gubernamentales, organizaciones no gubernamentales y colegas, por lo
cual este apoyo se puede dar de diversas formas, como programas de capacitacion, mentorias,
espacios de colaboracién y recursos educativos. Estos recursos son esenciales para que los

docentes puedan implementar cambios en su practica y mejorar su desempefio en el aula.

En la Facultad Multidisciplinaria Paracentral se ha impartido el Curso de Formacion
Pedagogica para Profesionales desde el afio 2008 hasta el afio 2015, asi como capacitaciones

institucionales, diplomados, cursos y programas, algunos datos actuales de estos son:

1. Diplomado de Formacién Pedagdgica para ambientes virtuales en la Educacion
Superior afio 2021 impartido por la Facultad de Ingenieria y Arquitectura UES

2. Programa de Acreditacion Docente. afio 2023 impartido por el Ministerio de
Educacion Ciencia 'y Tecnologia

3. Curso Principios Bésicos de Etica Publica. afio 2024

4. Curso de Gestion y Asignacion de Créditos en Programas de Pregrado, grado y

postgrado. afio 2024 Universidad INEJ de Nicaragua
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2.4.1. Evolucién del Plan de Estudios de la Licenciatura en Administracion de Empresas

En el transcurso de los afios, se han generado cambios en el plan de estudio de la carrera,
tales como el de 1960 que comprendia 27 materias obligatorias y 3 optativas, el de 1962 que
contaba con 26 obligatorias y 4 optativas, es asi como en 1964, se crean nuevos planes de
estudio con el objetivo de preparar y graduar un mayor nimero de estudiantes, mediante una
elevacion del nivel de preparacion académica, en dicho plan se le dio mayor importancia a las
areas administrativas, econémicas y matematicas; este plan contenia materias impartidas por

semestre y por afo.

En 1967 y 1970 se realizaron nuevos cambios dandole énfasis al area administrativa;
luego del cierre temporal de la Universidad en 1972, se formulan nuevos cambios en la curricula

de la carrera en el afio de 1973.

Es hasta en 1993, cuando se desarrolla el documento de trabajo denominado “Propuesta
Inicial de Reforma de Planes de Estudio de las Licenciaturas de la Facultad de Ciencias
Econdémicas de la Universidad de El Salvador”, con el cual se pretendia crear una propuesta de
reforma que incluyera cambios de estructura y de contenido de los Planes de Estudio existentes

en esa época.

En el afio de 1994, en Asamblea de Docentes se decide la actualizacion del Plan de 1973,
para lo cual se contraté un Técnico que estructurd los primeros dos afios de la carrera; y es en

1996 cuando se concluye la creacion del Plan de Estudios de 1994.
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En dicho proceso se incluyen en el pensum de la carrera dos asignaturas dirigidas al
area de informatica y dos al idioma inglés; de la misma manera se reforman las materias de
Matematicas, Estadistica y Métodos y Técnicas de Investigacion. Para estar a la vanguardia en
la formacién de profesionales que respondan a las nuevas exigencias es necesario que la
Facultad realice un andlisis de las curriculas actuales, debido a los cambios en la economia que
exigen profesionales con conocimientos especializados en diversas areas (Ver Anexo 2, Plan

de Estudio, 1994).

El plan de estudios de la carreraen Administracion de Empresas, que ofrece la Facultad
de Ciencias Econémicasde la UES, propone de formaorganizada las diferentes asignaturas que
se imparten durante el proceso de formacion de la carrera, necesarias para que los estudiantes
puedan adquirir los conocimientos, habilidades, actitudes y valores requeridos para el

desempefio de la profesion.

La malla curricular del plan de estudios de la carrera esta graficada para ser desarrollada
en 5 afios de estudios, comprendida en 10 ciclos académicos, compuestos de 44 asignaturas y
165 unidades valorativas distribuidas en area basica, diferenciada, sustentacion técnica y

subespecializacion.

Para ilustrar cronolégicamente los cambios habidos en los diferentes planes de estudio
de la carrera de Licenciatura en Administracion de Empresas de la Universidad de El Salvador;
a continuacion, se presenta su comportamiento en el siguiente cuadro, con el objetivo de

visualizar el dltimo cambio en el plan de estudio el cual hasta la actualidad tiene vigencia.
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PLANES DE ESTUDIO DE LA CARRERA DE LICENCIATURA EN ADMINISTRACION DE
EMPRESAS
ANO ASIGNATURAS | ASIGNATURAS TOTAL VIGENCIA DEL
DEL PLAN OPTATIVAS ASIGNATURAS PLAN

1960 27 3 30 2 ANOS
1962 26 4 30 2 ANOS
1964 31 31 3 ANOS
1967 36 11 47 3 ANOS
1970 36 36 3 ANOS
1973 39 39 21 ANOS
1994 40 4 44 VIGENTE

Fuente: Ayala Pastpr, J (2008).

2.5. Competencias educativas

El concepto de competencias es comun en la actualidad. Aunque tiene distintas
acepciones, regularmente se consideran como una organizacion compleja de atributos que se
basan en habilidades, conocimientos, actitudes y valores, los cuales se evallan en situaciones
determinadas, de modo que su incorporacién a los procesos educativos se ha dado de forma
cada vez més contundente como parte de las politicas actuales de preparacion para el mundo
del trabajo.

El concepto de competencias surgié en la década de los 60; pero no fue sino hasta 2001
cuando, a partir del Proyecto Tuning en Europa, 175 universidades las incluyeron como parte de

sus planes de estudio; actualmente se implementan en 19 paises (Sanchez, 2011).

Las competencias docentes del nivel superior abarcan todo lo que ha tenido relacion con
su practica docente, con su finalidad, con la preocupacion por mejorarla y con su
profesionalizacion. Por ello, para conocerlas es necesario considerar tres asuntos: el contenido,

la clasificacién y la formacion, es decir, saber qué ensefiar, como ensefiar, a quiénes se ensefia
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y para qué, desde la perspectiva de las necesidades del desarrollo econémico y social y, méas
concretamente, de las demandas del sistema productivo (Barnett, 2001; Alvarez y Lopez, 2009).
Este tipo de educacién hace evidente el transito de un proceso centrado en la ensefianza a uno
centrado en el aprendizaje, lo cual supone redefinir la organizacion de los procesos de

aprendizaje y las funciones sustantivas de las instituciones de educacion superior.

2.5.1 Competencias digitales de los Docentes en Educacion Superior

El docente requiere nuevas estrategias, percepciones, experiencias y conocimientos para
intentar dar respuesta a los multiples interrogantes que se le presentan cada dia. Para ello, es
necesario concebir el docente bajo otro paradigma, diferente al tradicionalmente utilizado. Es
preciso desentrafiar qué elementos cognitivos, actitudinales, valorativos y de destrezas
favorecen la resolucion de los problemas educativos, desde todos los niveles de desempefio del
docente, para que, de esta manera, sea posible identificar y analizar aquellas capacidades
reqgueridas por un grupo social determinado, en un contexto especfifico, lo cual le daré pertinencia

social a este nuevo perfil.

El educador concebido desde esta éptica debe despertar el interés por aprender, cémo
aprender y mantener al dia estos conocimientos. No se debe definir la profesionalidad docente
sOlo por el desempefio observable puesto que reduce drasticamente las posibilidades de
desarrollo del educador, ya que es posible a través de la definiciobn de un perfil basado en
competencias (debidamente identificadas), ofrecer una visibn mas amplia, pertinente y
contextualizada del perfil docente, en términos de autonomia, de asumir responsabilidades, de

trabajo en grupo y capacidad de aprender a aprender.



50

El profesor universitario necesita creceren diversas areas y a través de diferentes medios
y con distintos recursos. Las TICs hoy se han convertido en un arma de doble filo; por un lado,
son un recurso que ayuda al profesor a progresar, tanto en la funcién investigadora comoen la
docente, descubriendo o disefiando nuevas metodologias de trabajo y, por otro, son un medio
que le ayuda a estar siempre en continuo crecimiento. “La ensefianza sefiala Martinez (2001,
197) no puede quedar al margen de esta realidad tecnolodgica”. Para que las TICs entren a formar
parte de la realidad diaria del docente universitario es necesario que éste sepa verlas, sentirlas
y entenderlas como algo méas que un simple recurso. La gamificacion se presenta hoy en dia
como una herramienta de ayuda en este proceso, tanto para profesores como para estudiantes,
ya que ayuda a implementar una forma de ensefianza mas dinamica, creando modelos de

participacion.

Marc Prensky en su articulo Nativos Digitales, Inmigrantes Digitales establece que los
estudiantes se diferencian de generaciones anteriores debido a la llegada y la rapida propagacion
de la tecnologia digital en las ultimas décadas del siglo XX. La innovacién de la tecnologia, ya
sea manera presencial o virtual es de suma prioridad que la educacién se auxilie de opciones
como la gamificacion para que los alumnos ahora digitales se sientan en su contexto tecnolégico
de aprender mediante software que los motive jugando, ya que con la debida creatividad y disefio
del facilitador del aprendizaje, se motive a los alumnos para aplicarse de manera interactiva y

divertida, despierte sus habilidades, logre conocimientos y alcance un aprendizaje significativo.

La transformacion digital del sector educativo ha suscitado nuevos modos de interaccién
entre las personas y el conocimiento al que se puede acceder de formainmediata, a través de

multiples dispositivos y fuentes de informacion sin barreras espacio-temporales. Este hecho, tal
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y como apuntan el autor Marin (2005) ha ocasionado que los profesionales de la educacion
desempefien un rol y un reto muy importante, ya que no solo deben conocer la materia que
imparten, sino que también deben disefiar y gestionar la informaciény posteriormente transmitirla
al alumnado, utilizando estrategias y metodologias que abonen y enriquezcan los conocimientos
de los estudiantes. Es importante indagar, conocer y comprender la manera de utilizar algunas
estrategias durante la practica docente, para aumentar la motivacion y el aprovechamiento del

estudiante.

Los/as alumnos/as universitarios deben apropiarse de un conjunto de saberes que
respondan a las exigencias de la sociedad moderna y que les permita participar de manera
creativa, honesta y comprometida en la vida social y asi propiciar su crecimiento continuo como

personas activamente involucradas en el logro de su propia realizacion.

Para lograr este perfil, la Educacion Superior debe involucrarse activamente en la
formacion de profesionales que cuenten con las cualidades que les permita dar respuesta a los
reguerimientos actuales del mercado moderno, ya que la sociedad contemporanea reclama la
presencia de personas competentes para el ejercicio de sus funciones, personas con la
creatividad precisa para incorporar de manera innovadora las funciones y tareas para las que
han sido preparados desde el punto de vista tedrico. Por ende, las competencias en la Educacion

Superior juegan un papel altamente relevante.

Para la Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura
(UNESCO), en el siglo XXI las personas deben tener competencias basicas y perdurables en el

tiempo que abonen a aprender a resolver problemas, construir argumentos, tomar decisiones,
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saber comunicarlas y participar. Una sociedad dinamica, altamente tecnoldgica, centrada en la
informacion, el conocimiento y la comunicacion, requiere de capacidades esenciales: analizar,
interpretar, evaluar, inferir, anticipar, resolver problemas, construir juicios, tomar decisiones, crear
y comunicar. Estas capacidades reciben el nombre de competencias fundamentales, se les
conoce de esta manera porque son transversales a todos los saberes que se adquieren a lo largo
de la vida. Son competencias fundamentales, ademas, porque permiten identificar y enfrentar los
cambios constantes que se producen en la sociedad, en el ambito laboral, educativo y
econOmico. Se trata de competencias que facilitan una mejor insercion social, en un mundo

dindmico, en permanente evolucion.

Las competencias fundamentales, permiten que las personas aprendan a aprender de los
otros; analizan la diversidad de opiniones que existen sobre un mismo tema; descubran el valor
del pluralismo; confronten sus ideas con otras diferentes a las propias; argumenten y definan
posiciones y construyan un mayor empoderamiento ciudadano. Estas competencias son una
condicion necesaria para el ejercicio de una vida democratica. El desafio en este milenio es
aprender a aprender, porque ello asegura autonomia intelectual. Las competencias
fundamentales son un componente esencial para lograr independencia y flexibilidad en el

aprendizaje.

Los/as docentes deben tener las herramientas necesarias para implementar las
estrategias didacticas fuera del aula, la estrategia didactica en el disefio curricular universitario
define la ruta que el docente debe seguir para lograr los objetivos didacticos del cursoy a la vez
lograr los objetivos de aprendizaje en lo/as alumno/as inscritos y con ello abonar al crecimiento

profesional de los estudiantes por medio de metodologias activas. ElI empleo de metodologias
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activas es un elemento clave en la innovacion educativa que ha sido evaluado por el Observatorio
de Innovacion Educativa de la Universidad a Distancia de Madrid (Universidad Abierta) desde su
creacion. Entre estas metodologias activas destaca la gamificacion, tanto por su potencial como

por su interés mediatico.

Disefiar y configurar experiencias de clases innovadoras acerca a las propuestas de las
metodologias activas de aprendizaje y el uso de las tecnologias digitales (TD) en la accion
pedagogica, sitan a los estudiantes como protagonistas de su propio aprendizaje e implica
potenciarlo. Basadas en los postulados del enfoque constructivista, proponen experiencias de
aprendizaje que permiten indagar, buscar, experimentar, probar, equivocarse, hacerse preguntas
y tratar de resolverlas a través de diferentes caminos. Entre las metodologias activas mas
conocidas podemos mencionar el Aprendizaje Basado en Proyectos, el Aprendizaje Basado en

Problemas, el Estudio de Casos y la Gamificacion qué es el eje de esta investigacion.

Por su parte, con el propoésito de reforzar la calidad educativa en el sector publico, en
2014 el gobierno de El Salvador, a través del Ministerio de Educacién (ahora Ministerio de
Educacion Cienciay Tecnologia) por medio del Plan Nacional de Formacion de Docentes (PNFD)
disefid un sistema enfocado en el desarrollo profesional en todos los niveles en los que se
propuso redireccionar los procesos de ensefianza-aprendizaje para que fuesen dinamicos e
innovadores asi como las estrategias y mecanismos de evaluacion, seguimiento y mejora

continua del sistema.

La docencia universitaria es una labor compleja. Ensefiar no solo es transmitir

conocimientos y educar a los estudiantes, es también planificar, administrar, organizar, aplicary
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evaluar la accion educativa. Ademas, incluye la investigacion y la proyeccion social como
funciones del quehacer universitario, los cuales estan estipulados en la Ley de la Educacion

Superior (Asamblea Legislativa, 2004).

Lo anterior significa que el docente debe ser formado en dichas é&reas. Para esta
formacion, las universidades emergen como las instituciones de primer nivel que elaboran y
desarrollan planes de estudio para la formacién de docentes, en los niveles educativos que van
desde parvularia hasta bachillerato. El respaldo a las universidades como instituciones
formadoras de docentes la ampara la legislacion salvadorefia, en especifico la Ley General de

Educacion, dado que ahi se establecen los lineamientos generales para la formacionacadémica.

2.6. Disefio Didactico mediado por las TIC

El disefio didactico se refiere a la organizacion y presentacion de componentes tales
como objetivos, contenidos, actividades, materiales y los medios utilizados, relacionados y

articulados con el proceso de ensefianza.

El crecimiento acelerado de internet como una red de acceso a la informacion, ha
revolucionado de igual formala educacion tradicional, a distancia y virtual de tal forma que se ha
convertido en un aprendizaje en linea. Lo anterior permite afirmar que la integracion y
combinacién de contenidos de forma digital, tienen como propdsito formar individuos apoyados

por medios tecnolégicos (Kim Cisneros, 2015).

En la elaboracion del disefio didactico es necesaria la identificacion de las actividades
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qgue el estudiante pueda realizar de forma autbnoma, cuales requieren acompafamiento,
aquellas que requiere que se realicen de formacolaborativa mediante equipos y las que propician
el pensamiento critico, ya que, se deben formular interrogantes y situaciones problema con
claridad y precision y evaluar a informacién de acuerdo a las conclusiones y soluciones de
acuerdo a criterios establecidos con anterioridad. El disefio didactico permite generar una serie
de acciones con anterioridad que le permiten al estudiante poder aprender y formarse con una
modalidad con esquemas diferentes a la tradicional, por lo cual como afirma el Kim Cisneros
(2015), “el disefio didactico es la planificacion anticipada del proceso formativo” (pag, 193); con
esto se busca facilitar el aprendizaje del estudiante con la inclusion de elementos didacticos y
promueve las habilidades para el acceso de la informacion en entornos tecnoldgicos y la

interaccién con los demas actores del proceso como el asesor y los recursos dispuestos.

Por tanto, los planes de formacion o capacitacion docente deben integrar dentro del
disefio didactico, aspectos de aprendizaje colaborativo mediante el disefio de entornos apoyado
por medios tecnoldgicos, que confluyan en la formacion de los profesores y el aprendizaje de los
alumnos, no solo desde el conocimiento y manejo de herramientas tecnoldgicas, sino desde la
reflexion sobre su impacto en el proceso de ensefianza y el uso adecuado, las potencialidades y

los limites respectivos (Avello-Martinez & Marin, 2016)
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. ESTRATEGIA METODOLOGICA

3.1 Método de investigacion

La presente investigacion se desarrolla y se rige bajo el método deductivo hipotético de
corte cuantitativo, segun Roberto Hernandez Sampieri (2011) “es un enfoque de la
investigacion cientifica que se caracteriza por ser secuencial, deductivo, probatorio y objetivo”
(p.56). Debido a que en esta investigacion se busca obtener datos sobre cuantos procesos de
formacién continua han recibido los docentes de la carrera de administracion de empresas
(Adm. Emp) de la facultad Multidisciplinaria Paracentral para la implementacion de

metodologias activas como la Gamificacion en clases.

3.2 Tipo de estudio

Esta investigacion, de acuerdo con su profundidad, el de tipo de estudio es descriptivo-
explicativo, porque se realizard una descripcion de la situacion, conociendo y detallando las
particularidades del sector docente de la carrerade Adm. Emp, que esta siendo objeto de estudio,

en un espacio de tiempo especifico.

De igual manera es de tipo explicativa, porque permite obtener una comprension méas
acertada del porqué de las causas del fendmeno que se esta investigando, analizando las

caracteristicas de cada una de las variables del tema.

3.3 Disefio de investigacion
El disefio de investigacion para recolectar datos sera de caracter no experimental

seccional descriptivo, debido a que no se conformaran grupos de control, ni experimental, porque
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No se realizar4 ningun tipo de manipulacion deliberada de las variables, sélo se hara un

registro de los datos tal y como lo manifiesten los participantes en su contexto a partir de la

técnica de investigacion utilizada, luego se analizaran e interpretaran los datos.

3.4 Poblacion y Muestra

3.4.1. Poblacién o universo:

de acuerdo a Hernandez Sampieri (2008), “es el

Conjunto de todos los casos que concuerdan con determinadas especificaciones” (p.174). Esta

gueda limitada por el problema y por los objetivos del estudio. Es decir, se utilizara un conjunto

de personas con caracteristicas comunes que seran objeto de estudio y asi obtener datos mas

fiables que enriquezcan la tematica de investigacion. Es decir, que este estudio comprende a

23 unidades de andlisis que se distribuyen a continuacion.

Tabla 1. Poblacion de la planta docente que atiende la carrera de adm.emp

POBLACION

MASCULINO

FEMENINO

TOTALES

DOCENTES

16

23

Fuente: Elaboracién propia, con datos obtenidos de Administracién Académica FMP.
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3.4.2. Muestra: Segun Sampieri (1990) “Se entiende por muestra al "subconjunto
representativo y finito que se extrae de la poblacion accesible”. Es decir, representa una parte
de la poblacién objeto de estudio. De alli es importante asegurarse que los elementos de la
muestra sean lo suficientemente representativos de la poblaciébn que permita hacer

generalizaciones.

El tipo de muestra fue de tipo probabilistica para calcular las poblaciones finitas de
variables cuantitativas, estimada mediante la férmula para dicho tipo de muestras que es la
siguiente:

_ N-Z*-p-(1—p)
A 7 E2.(N—1)+2Z2%-p-(1—p)

N = Tamafio de la poblacion total = 23
Z = Valor critico para el nivel de confianza del 90% (Z= 1.645 para este caso)
P = Proporcion esperada de éxito (p=0.5)

E= Margen de error = 0.10 (10%)

Procedimiento:

23(1.645)2 (0.5)(1 — 0.5)
(0.10)2(23 — 1) + (1.645)2(0.5)(1 — 0.5)

3 23(2.706025)(0.5) (0.5)
~(0.01)(22) + (2.706025)(0.5)(0.5)

n
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_ 15.55964375
"= 022 + 0.67650625

_ 1555964375
" = 70.89650625

n=17.355

El tamario de la muestra necesario para una poblacion de 23 personas, con un nivel de
confianza del 90% y un margen de error del 10%, es aproximadamente 17.355, lo que se

aproxima y se redondea a 18 personas para asegurar la representatividad.

3.5. Perfil de las personas informantes durante etapa de recoleccion de informacion

La recoleccion de la informacion se hara con base al siguiente perfil que debera reunir

cada uno de los y las informantes.

Tabla 2. Perfil de los y las docentes de ADM.EMP

ATRIBUCIONES CRITERIOS
Edad Indiferente
Profesion Formacion

Ocupacion Docentes de Educacion Superior de la carrera de Adm.
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Emp.

Estado civil Indiferente

Nivel académico Universitario

Lugar de Trabajo Facultad Multidisciplinaria Paracentral,
Departamento de San Vicente.

Fuente: Elaboracion propia.

El propésito de este cuadro es conocer el perfil de las personas informantes en la
investigacion, porque es necesario evidenciar directamente los criterios claves que abonen al

investigador, para recolectar la informacién y disefiar los instrumentos.

3.6. Seleccién de los sujetos a quienes se les aplicaran los instrumentos

En esta investigacién para seleccionar a los sujetos a quienes se les aplicaran los
instrumentos, los criterios a considerar son los siguientes: Criterios de inclusion responde al
conjunto de caracteristicas que deben cumplir los sujetos o datos para ser parte del estudio.
De exclusion son las caracteristicas que descalifican a un sujeto o dato para ser parte del
estudio. De eliminacién se define como aquellos sujetos que retnen con las caracteristicas de
la seleccién de la poblacion (criterios de inclusion) pero que no desean participar (0 no cuentan

con las posibilidades) en el proceso de investigacion.



3.6.1. Criterios deinclusién, exclusiéon y eliminacion

A continuacion, se presenta la siguiente tabla.

Tabla 3. Criterios de inclusion, exclusion y eliminacion

61

Criterios de inclusion

Criterios de exclusion

Criterios de eliminacion

1. Docentes de la
Carrera de
Administracion  de
Empresas, Facultad
Multidisciplinaria
Paracentral.
Departamento  de

San Vicente.

1. Docente de la

facultad
Multidisciplinaria
Paracentral, no
pertenecientes a la
Adm.

carrera de

Emp.

1. Docentes que no

laboran en facultad
Multidisciplinaria

Paracentral.

Fuente: Elaboracion propia

3.7 Técnicas e instrumentos de investigacion

Para desarrollar la presente investigacion se tomaran en cuenta las técnicas e

instrumentos que serviran para la recoleccion de informacion, propias del Método deductivo

Hipotético, con enfoque cuantitativo.

3.7.1 Técnicas:

Encuesta: “Consiste en un conjunto de preguntas respecto a una 0 mas variables a
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medir” (Sampieri et. al., 2003, p.123).
Entrevista: “es un didlogo entre dos personas que se caracteriza por no ser espontaneo.
Quien la realiza tiene como objetivo obtener informacién acerca del sujeto entrevistado o de

acceder a su perspectiva sobre un tema” (Enciclopedia del Lenguaje, 1994, p.1).

3.7.2 Instrumentos de recoleccién de datos.

Los instrumentos que se utlizaran para la consecuente recoleccion de datos estan
relacionados con las técnicas de investigacion cuantitativa; es por ello, en el siguiente apartado

se hace su respectiva descripcion.

Cuestionario:

El cuestionario estara conformado por un conjunto de preguntas cerradas (de opcién
multiple), dirigidas a los/as docentes de la carrera de Adm. Emp, relacionadas al tema, estas
estan elaboradas de forma organizada y coherentes; con lo que se obtendra la informacion

necesaria para poder realizar el estudio

Para el autor Hernandez Sampieri (2008), “las preguntas cerradas son un conjunto de
una o mas variables a medir” (p.190). A través de una guia de preguntas como herramienta su
utilidad ser& lograr que las personas encuestadas den posibles respuestas al problema en
estudio segun las preguntas planteadas, se gestionara para que el llenado sea de formavirtual,
a través de Google Forms en donde los participantes tendran acceso con sus cuentas de
correo institucionales o personales y asi poder dar respuesta, se hara una presentacion de la

investigacion, se daran a conocer los objetivos; asi mismo, se indicara el anonimato de la
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encuesta con el fin de evitar sesgos en sus respuestas. Este aspecto se puede evidenciar en
el cuestionario, donde no se encuentran preguntas de tipo personal, solo datos que puedan

enriquecer la investigacion.

Guia de entrevista Semiestructurada: (1 persona). Este tipo de instrumento sera
elaborado por el investigador; consistird en una guia que contendra una estructura organizada
con un encabezado y objetivo que se busca alcanzar en cada entrevista, asi los elementos

importantes a mencionar cuando esta sea realizada para conocer su opinion.

La entrevista comprende un esfuerzo por parte del entrevistado frente a, 0 en
colaboracién con, el entrevistador que asiste activamente a este ejercicio. Comprende,
asimismo, un cierto grado de intimidad y familiaridad que haga mas llevadera y justificada la
entrevista, en este tipo de entrevistas las preguntas ya estan establecidas, aunque se permite
que el investigador, segun su propio criterio, intercale nuevas preguntas u obvie algunas de

las ya establecidas segin como marche la entrevista.

3.8 Validacion de instrumento

Para la validacion se retomara el proceso desarrollado por Lawshe (1995), quien
propuso una formula simple para cuantificar el grado de consenso con un grupo de expertos
para la validez del contenido donde cada pregunta fue evaluada y clasificada como “es
esencial’, “Util pero no esencial’” 6 “no necesaria”’, quedando en el instrumento las que mas de
la mitad del jurado validaran en contenido. Este proceso se refiere al grado en que

aparentemente un instrumento mide la variable en cuestion, de acuerdo con“voces calificadas”.
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Se encuentra vinculada a la validez de contenido y, de hecho, se consideré por muchos afios
como parte de ésta. Hoy se concibe como un tipo adicional de evidencia. Regularmente se
establece mediante la evaluacion del instrumento ante expertos. Por ejemplo, Hernandez-
Sampieri (2005) sometié el instrumento a revisién por parte de asesores en desarrollo
organizacional, académicosy gerentes de recursos humanos. Se analizaran los resultados de
la validacion de cada item con la formula de Lawshe denominada como la razén de validez del

contenido.

El cuestionario y la entrevista semiestructurada fue revisada por un Maestro experto en
Educacion e Investigacion quien brindé su apoyo y opinidon sobre el trabajo realizado y ayudd

a solventar errores que pudieron tener los instrumentos.

CVR Razon de validez de contenido.
CVR=n.-N2 |
N2 ne= Numeros de expertos que indican
‘Esencial’.
N = MNumero total de expertos.

3.9. Procedimiento paralarecolecciéon de datos

Para la recoleccion de datos, se realizaron las siguientes fases principales:

1. Se Disefiaron dos instrumentos para la recoleccion de datos, el primer instrumento



65

(cuestionario) para docentes que imparten asignaturas en la carrera de Administracion de
Empresas, Facultad Multidisciplinaria Paracentral. El segundo instrumento fue una

entrevista semiestructurada dirigida a la jefa del departamento de Ciencias Econémicas.

Se coordino con el departamento de Ciencias Econémicas para poder enviar el
cuestionario, mediante los correos institucionales de cada docente.

Se explico detalladamente a los docentes en sus correos institucionales el objetivo del
cuestionario a realizar.

Aplicacion de los instrumentos de investigacion.

Procesamiento de resultados por medio de cuadros estadisticos, auxiliandose de una
hoja electrénica del software Microsoft Office Excel.

Analisis e interpretacion de los resultados.



3.10 . Operacionalizacion de Variables
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A continuacion, se muestra la operacionalizacién de cada una de las variables de la investigacion.

Tabla 4. Operacionalizaciéon de variables

Variables

Definicion Conceptual

Dimensiones

Indicadores

Tecnica/lnstrumento

VI. Metodologias

Activas

Son una serie de
estrategias y técnicas
gue buscan el
aprendizaje efectivo del
alumnado, a la vez que
fomentan la
participacion activa, la
colaboraciény la
aplicacion practica de

conocimientos.

Aprendizaje
significativo.
Pensamiento critico
Estrategias

didacticas

e Motivacion
e Creatividad

e Trabajo

colaborativo

e Implicacion

del alumnado

Cuestionario dirigido a
docentes de la carrera

de Adm. Emp.
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Es una técnica o
meétodo de ensefianza
gue aprovecha la
atractividad de los
VD. Gamificacién juegos en los espacios
educativos, con el fin
de lograr mejores
resultados de
aprendizaje para los

alumnos.

Dinamicas
Dominio de

tecnologia

Aumento de
compromiso.
Motivacion
Mayor

productividad.

Entrevista

semiestructurada

Fuente: Elaboracién propia
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IV. DESCRIPCION, ANALISIS E INTERPRETACION DE LA INFORMACION

4.1. Descripcién de los datos obtenidos en cuestionario.

La descripcion de la encuesta realizada a docentes de la carrera de Licenciatura en
Administracion de Empresas, Facultad Multidisciplinaria Paracentral, se detalla en tablas y
graficos circulares auxiliandose de una hoja electronica del software Microsoft Office Excel, para
los datos recolectados. Los datos obtenidos, se presenta de forma grafica interpretando las

relaciones entre las variables identificadas en el proceso de ejecucion de los cuestionarios.

Tabla 1: Departamento de residencia de los/as docentes de la Facultad Multidisciplinaria
Paracentral participantes en el estudio.

Departamento de Residencia

San Salvador La Paz San Vicente Cabarias Total

2 2 13 1 18

Grafica 1. Departamento de residencia

dor

Paz
0, B San Salvador

¥ La Paz

W San Vicente

Cabafias
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Tabla 2: Zona de residencia de los/as docentes de la carrera de Administracién de empresas

de la Facultad Multidisciplinaria Paracentral.

Zona de residencia

Rural Urbano
3 15
Total 18

Grafica 2. Zona de residencia

W Rural

® Urbano



Tabla 3: Especialidad Académica de los/as docentes de la carrera de Administracion de

Empresas de la FMP.
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Especialidad Académica

Contabilidad | Informatica | Contaduria | Administracion | Financiera | Ciencias | Formulacion | Economia | Ingles | Matematica | Total
Publica de Empresas Juridicas de
Proyectos
1 1 5 4 1 1 1 2 1 1 1z
Gréfico 3: Especialidad Académica
Matematica
6% Contabilidad
3 B Contabilidad
Economia
11% W Informatica

Formulacionde

Financie

5%

Admininistracion de

empresas
22%

® Contaduria Publica

Admininistracion de empresas

W Financiera

I Ciencias Juridicas

B Formulacion de Proyectos

B Economia

W Ingles

B Matematica
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Tabla 4: Rango de edad de los/as docentes de la carrera de Administracion de Empresa de la

FMP.

Rango de Edad

30-35 36-40 41-50 51-60 61 0 mas Total

2 2 7 4 3 18

Gréfico 4: Rango de Edad

H 30-35 ¥ 36-40

W 41-50 ¥ 51-60

W61 0 mas




Tabla 5: Genero de los/as docentes de la carrera de Administracion de Empresas de la FMP

Genero de los/as docentes

Masculino Femenino
12 6
Total 18

Gréafico 5: Genero de los/as docentes

B Masculino

B Femenino




Tabla 6: Afos de experiencia en educacion superior de los/as docentes de la carrera de

Administracion de Empresas de la FMP
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Afos de experiencia.

2-10 afos 6
11-20 afios 8
21-30 afios 3
31-40 afios 1

Total 18

Grafico 6: Anfos de experiencia.

W 2-10 aifos W 11-20 afios

W 21-30 afos 31-40 afos
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Tabla 7: Competencias Digitales

Pregunta 1: ¢ Qué papel juegan las competencias digitales en la educacion superior?

Opciones Bajo Medio Alto Muy Alto Total

Entrevistados 0 2 11 5 18

Gréfico 7: Competencias Digitales

0% 11%
28%

m Bajo
Medio
Alto

61% Muy Alto

Descripcion:

Del total de 18 encuestados que imparten asignaturas en la carrera de Licenciatura en
Administracion de Empresas, entre ellos hombres y mujeres, se hizo la siguiente interrogante
¢ Qué papel juegan las competencias digitales en la educacion superior ?, los docentes
encuestados tenian varias opciones de las que podian elegir, es por ello que para mejor
comprension se ha realizado una tabla donde se especifican las opciones, asi como el total de
docentes encuestados, lo niveles bajo, medio, alto y muy alto por lo que posteriormente se ha
realizado una gréafica de pastel con los datos obtenidos, el 61% de docentes consideran que las
competencias digitales en educacion superior juegan un papel alto, el 28% muy alto, el 11%

medio y un 0% bajo.
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Tabla 8: Importancia de las Competencias Digitales

Pregunta 2: ;Qué competencias digitales considera que son mas importantes para un docente?
Opciones Implicacién | Recursos | Ensefianza | Evaluacién | Empoderamiento Facilitar Total
profesional | digitales v del alumnado competencia
Aprendizaje digital en los
y las
estudiantes
Encuestados 2 2 7 0 1 6 18

Gréfico 8: Importancia de las Competencias Digitales

B Implicacién profesional

B Recursos digitales

W Ensefianzay Aprendizaje
Evaluacién

B Empoderamiento del alumnado

® Facilitar competencia digital en los y las
estudiantes

Descripcion:

Del total de 18 encuestados que imparten asignaturas en la carrera de Licenciatura en
Administracion de Empresas, entre ellos hombres y mujeres, se hizo la siguiente interrogante
¢, Qué competencias digitales considera que son mas importantes para un docente? El 39% de
los docentes contesto que es la ensefianza y aprendizaje, el 33% facilitar competencias digitales
en los/as estudiantes, un 11% considera que es la implicacién profesional, otro 11% los recursos

digitales, un 6% empoderamiento del alumnado.
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Tabla 9: Herramientas digitales

Pregunta 3. La combinacion de herramientas digitales y pedagogia posibilita que los

aprendizajes se transformen hacia:

Opciones Una mayor Mayor Mas Mayor Total
personalizaciéon | orientacion ala | incorporacién | fomento de
y adaptacion al | practicay un dela la
proceso de aprendizaje evaluacion colaboracién
maduracion del | contextualizado continua y real con
alumno. personalizada. otros.
Encuestados 5 13 0 0 18

Gréfico 9: Herramientas digitales

B Una mayor personalizacion y adaptacion al proceso de maduracién del alumno.
B Mayor orientacidn a la practicay un aprendizaje contextualizado

Mas incorporacion de la evaluacion continua y personalizada.

Mayor fomento de la colaboracion real con otros.

Descripcion:

Del total de 18 encuestados que imparten asignaturas en la carrera de Licenciatura en
Administracion de Empresas, entre ellos hombres y mujeres, se hace la siguiente afirmacion: la
combinacién de herramientas digitales y pedagogia posibilita que los aprendizajes se
transformen hacia: un 72% de los docentes consideran una mayor orientaciéon a la practicay un
aprendizaje contextualizado, un 28% hacia una mayor personalizacion y adaptacion al proceso

de maduracién del alumno.



Tabla 10: Nivel de conocimiento
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Pregunta 4. ;Cual es su nivel de conocimiento sobre las metodologias activas?

Opciones Malo Regular Bueno Muy Excelente Total
Bueno
Encuestados 1 3 7 6 1 18
Grafico 10: Nivel de conocimiento
® Malo ™ Regular ™ Bueno Muy Bueno ™ Excelente
Descripcion:

Del total de 18 encuestados que imparten asignaturas en la carrera de Licenciatura en

Administracion de Empresas, entre ellos hombres y mujeres, se hace la siguiente pregunta ¢, Cual

es su nivel de conocimiento sobre las metodologias activas?, el 39% de los docentes consideran

gue es bueno, el 33% considera que es muy bueno, el 17% considera que es regular, el 6%

excelente y el 5% malo.
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Tabla 11: Uso de metodologias activas

Pregunta 5. ¢ De qué manera ha influido en su proceso de ensefianza el uso de

metodologias activas en el aula de clase?

Opciones Poco Regular Nada Mucho Demasiado | Total

Encuestados 1 4 0 12 1 18

Grafico 11: Uso de metodologias activas

67%

W Poco B Regular Nada Mucho B Demasiado

Descripcion:

Del total de 18 encuestados que imparten asignaturas en la carrera de Licenciatura en
Administracion de Empresas, entre ellos hombres y mujeres, se hace la siguiente pregunta: ¢De
gué manera ha influido en su proceso de ensefianza el uso de metodologias activas en el aula
de clase?, un 67% de los docentes consideran que mucho, un 22% regular, un 6% demasiado,

y un 5% consideran que es poco.



Tabla 12: Utilizacion de Metodologias Activas
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Pregunta 6. ¢ Cual o cudles son las metodologias activas que mas utiliza en el aula?

Opciones Aprendizaje | Aprendizaje | Aprendizaje | Gamificacion | Estudio | Total
basado en | basado en | cooperativo de casos
proyectos | problemas

Encuestados 2 4 5 0 7 18

B Aprendizaje basado en proyectos

Grafico 12: Utilizacion de Metodologias Activas

Gamificacién

Descripcion:

B Aprendizaje basado en problemas

M Estudio de casos

W Aprendizaje cooperativo

Del total de 18 encuestados que imparten asignaturas en la carrera de Licenciatura en

Administracion de Empresas, entre ellos hombres y mujeres, se hace la siguiente interrogante:

¢,Cudl o cudles son las metodologias activas que mas utiliza en el aula?, un 39% considera que

es el estudio de casos, el 28% el aprendizaje cooperativo, un 22% aprendizaje basado en

problemas y un 11% aprendizaje basado en proyectos.
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Tabla 13: Cursos de Formacién Docente

Pregunta 7. ¢ Cuantos cursos de formacion docente sobre las TIC ha recibido?

Opciones 0 1-3 4-8 9-12 Mas de 12 Total

Encuestados 0 13 3 2 0 18

Grafico 13: Cursos de Formacién Docente

mo m1--3 m4--8 9--12 ® Masde 12

Descripcion:

Del total de 18 encuestados que imparten asignaturas en la carrera de Licenciatura en
Administracion de Empresas, entre ellos hombres y mujeres, se hace la siguiente interrogante:
¢, Cuantos cursos de formacién docente sobre las TIC ha recibido?, el 72% de los docentes han

recibido entre 1 a 3 cursos de formacion, el 17% entre 4 y 8 cursos, el 11% entre 9y 12 cursos.



Tabla 14: Formaciones sobre las TIC
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Pregunta 8. Las formaciones sobre las TIC en las que ha participado, le han permitido

integrar las herramientas digitales a su practica docente.

Opciones Totalmente En Ni de De Totalmente | Total
en desacuerdo | acuerdo ni acuerdo | de acuerdo
desacuerdo en
desacuerdo
Encuestados 2 0 0 12 4 18

B Totalmente en desacuerdo

De acuerdo

Descripcion:

Gréfico 14: Formaciones sobre las TIC

67%

En desacuerdo

B Totalmente de acuerdo

Nide acuerdo ni en desacuerdo

Del total de 18 encuestados que imparten asignaturas en la carrera de Licenciatura en

Administracion de Empresas, entre ellos hombres y mujeres, se hace la siguiente interrogante:

Las formaciones sobre las TIC en las que ha participado, le han permitido integrar las

herramientas digitales a su practica docente, un 67% esta de acuerdo, un 22% totalmente de

acuerdo, y un 11% totalmente en desacuerdo.
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Tabla 15: Nivel de competencia

Pregunta 9. El nivel de competencia para disefiar herramientas digitales, producto de las

formaciones en que ha participado es alto.

Opciones Totalmente En Ni de De Totalmente | Total
en desacuerdo | acuerdo ni acuerdo | de acuerdo
desacuerdo en
desacuerdo
Encuestados 1 0 6 9 2 18

Gréfico 15: Nivel de competencia

M Totalmente en desacuerdo M En desacuerdo W Nideacuerdo ni en desacuerdo
De acuerdo Totalmente de acuerdo
Descripcion:

Del total de 18 encuestados que imparten asignaturas en la carrera de Licenciatura en
Administracion de Empresas, entre ellos hombres y mujeres, se hace la siguiente interrogante:
El nivel de competencia para disefiar herramientas digitales, producto de las formaciones en que
ha participado es alto: un 50% esté de acuerdo, el 33% ni de acuerdo ni en desacuerdo, un 11%

totalmente de acuerdo y un 6% totalmente en desacuerdo.



Tabla 16: Integracion de Herramientas digitales
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Pregunta 10. Las formaciones en las que ha participado le ha permitido conocer variadas

herramientas digitales para integrar a sus procesos de ensefianza y aprendizaje.

Opciones Totalmente En Ni de De Totalmente | Total
en desacuerdo | acuerdo ni acuerdo | de acuerdo
desacuerdo en
desacuerdo
Encuestados 1 0 3 10 4 18

B Totalmente en desacuerdo

Gréfico 16: Integracion de Herramientas digitales

De acuerdo

Descripcion:

22%

56%

B En desacuerdo

Totalmente de acuerdo

B Nideacuerdo ni en desacuerdo

Del total de 18 encuestados que imparten asignaturas en la carrera de Licenciatura en

Administracion de Empresas, entre ellos hombres y mujeres, se hace la siguiente interrogante:

Las formaciones en las que ha participado le han permitido conocer variadas herramientas

digitales para integrar a sus procesos de ensefianza y aprendizaje. El 56% considera estar de

acuerdo, el 22% totalmente de acuerdo, un 17% ni de acuerdo ni en desacuerdo y un 5%

totalmente en desacuerdo.



Tabla 17: Integracion de las TIC
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Pregunta 11. Ha integrado las tecnologias de la informacion y la comunicacion en todas las

planificaciones de las materias y/o modulos que imparte.

Opciones Totalmente En Ni de De Totalmente | Total
en desacuerdo | acuerdo ni acuerdo | de acuerdo
desacuerdo en
desacuerdo
Encuestados 1 1 6 8 2 18

M Totalmente en desacuerdo

De acuerdo

Descripcion:

Gréfico 17: Integracion de las TIC

44%

Totalmente de acuerdo

En desacuerdo

33%

Nide acuerdo ni en desacuerdo

Del total de 18 encuestados que imparten asignaturas en la carrera de Licenciatura en

Administracion de Empresas, entre ellos hombres y mujeres, se hace la siguiente interrogante:

Ha integrado las tecnologias de la informaciony la comunicacion en todas las planificaciones de

las materias y/o modulos que imparte, el 44% de los docentes esta de acuerdo, el 33% ni de

acuerdo ni en desacuerdo, el 11% totalmente de acuerdo, el 6% totalmente en desacuerdo y el

otro 6% en desacuerdo.
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Tabla 18: Incorporacion de herramientas digitales de gamificacion

Pregunta 12. Ha incorporado herramientas digitales de gamificacion para presentar a sus

estudiantes en las materias o mddulos que imparte.

Opciones Totalmente En Ni de De Totalmente Total
en desacuerdo | acuerdo ni acuerdo | de acuerdo
desacuerdo en
desacuerdo
Encuestados 2 2 5 8 1 18

Grafico 18: Incorporacion de herramientas digitales de gamificacion

B Totalmente en desacuerdo En desacuerdo ® Nideacuerdo ni en desacuerdo

M De acuerdo M Totalmente de acuerdo

Descripcion:

Del total de 18 encuestados que imparten asignaturas en la carrera de Licenciatura en
Administracion de Empresas, entre ellos hombres y mujeres, se hace la siguiente interrogante:
Ha incorporado herramientas digitales de gamificacion para presentar a sus estudiantes en las
materias 0 modulos que imparte, el 44% de acuerdo, el 28% ni de acuerdo ni en desacuerdo, el

11% en desacuerdo, el 11% totalmente en desacuerdo y el 6% totalmente de acuerdo.



Tabla 19: Implementacién de las herramientas y recursos digitales
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Pregunta 13. La implementacion de las herramientas y recursos digitales han mejorado en

gran medida sus estrategias didacticas.

Opciones Totalmente En Ni de De Totalmente | Total
en desacuerdo | acuerdo ni acuerdo | de acuerdo
desacuerdo en
desacuerdo
Encuestados 1 1 4 9 3 18

Grafico 19: Implementacion de las herramientas y recursos digitales

B Totalmente en desacuerdo

De acuerdo

Descripcion:

50%

En desacuerdo

Totalmente de acuerdo

22%

Nide acuerdo ni en desacuerdo

Del total de 18 encuestados que imparten asignaturas en la carrera de Licenciatura en

Administracion de Empresas, entre ellos hombres y mujeres, se hace la siguiente interrogante:

La implementacién de las herramientas y recursos digitales han mejorado en gran medida sus

estrategias didacticas, el 50% de los docentes esta de acuerdo, el 22% ni de acuerdo ni en

desacuerdo, el 17% totalmente de acuerdo, el 6% en desacuerdo y el 5% totalmente en

desacuerdo.



Tabla 20: Tecnologias de la informacién y la comunicacion

87

Pregunta 14. Las tecnologias de la informacion y la comunicacion han generado un impacto

profundo en la manera de planificar sus actividades de ensefianza.

Opciones Totalmente En Ni de De Totalmente | Total
en desacuerdo | acuerdo ni acuerdo | de acuerdo
desacuerdo en
desacuerdo
Encuestados 1 0 3 11 3 18

Totalmente en desacuerdo

Grafico 20: Tecnologias de la informacion y la comunicacion

De acuerdo

Descripcion:

17%

5%%

17%

61%

En desacuerdo

Totalmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Del total de 18 encuestados que imparten asignaturas en la carrera de Licenciatura en

Administracion de Empresas, entre ellos hombres y mujeres, se hace la siguiente interrogante:

Las tecnologias de la informacion y la comunicacion han generado un impacto profundo en la

manera de planificar sus actividades de ensefianza. El 61% de los docentes estan de acuerdo,

el 17% ni de acuerdo ni en desacuerdo, el 17% totalmente de acuerdo y el 5% totalmente en

desacuerdo.
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Tabla 21: Nivel de educacion superior.

Pregunta 15. La integracion de las tecnologias de la informacion y la comunicacion suponen

un reto satisfactoriamente superado en el nivel de educacion superior.

Opciones Totalmente En Ni de De Totalmente | Total
en desacuerdo | acuerdo ni acuerdo | de acuerdo
desacuerdo en
desacuerdo
Encuestados 1 2 5 8 2 18

Gréfico 21: Nivel de educacion superior

11%

28%
44%

W Totalmente en desacuerdo En desacuerdo Nide acuerdo ni en desacuerdo
De acuerdo Totalmente de acuerdo
Descripcion:

Del total de 18 encuestados que imparten asignaturas en la carrera de Licenciatura en
Administracion de Empresas, entre ellos hombres y mujeres, se hace la siguiente interrogante,
la integracién de las tecnologias de la informacién y la comunicacion suponen un reto
satisfactoriamente superado en el nivel de educacion superior. El 44% de los docentes
consideran estar de acuerdo, el 28% ni de acuerdo ni en desacuerdo, el 11% totalmente de

acuerdo, otro 11% en desacuerdo y el 6% totalmente en desacuerdo.
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4.2. Transcripcion de la entrevista semiestructurada.

Universidad de El Salvador
Facultad Multidisciplinaria Paracentral

Escuela de Postgrado

Maestria en formacion para la docencia universitaria

Tema de Investigacion: “Metodologias activas: la gamificacién como estrategia didactica en
la ensefianza y aprendizaje de estudiantes de la carrera de administracion de empresas,
Facultad Multidisciplinaria Paracentral. Periodo 2014-2024”"

Objetivo: Conocer la implementacion de las metodologias activas aplicados por los docentes
de la de la Licenciatura en Administracién de Empresas de la Universidad de El Salvador y su
formacion continua dentro del proceso de ensefianza y aprendizaje en el aula de clases.
Datos generales

Nombre: Yanira Yolanda Guardado Jovel

Cargo: jefe de Departamento

Sexo: Femenino Fecha:20/11/2024

Afos de experiencia en educacion superior: 30 afios

PREGUNTAS RESPUESTAS

1. ¢A los docentes se les ha capacitado | Los docentes han sido capacitados en

en Metodologias activas? diferentes &reas: Tecnologia, Recursos
Didacticos, Acreditacion Docente, Etica
Gubernamental, Créditos Académicos entre
otros que ellos a titulo personal han realizado

financiados por sus medios.
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2. ¢Alos docentes se les ha dado algun

curso sobre gamificacién?

Pienso que la Universidad esta enfocadaen la
formacién de Maestrantes y Doctorados para
la Educacion Superior y en transformar al

profesorado en las nuevas tecnologias.

3. ¢Qué tipo de herramientas digitales

les brinda la universidad a los

docentes para utilizar en clases?

Se tiene conexion a internet, pantallas o
cafiones digitales en todos los salones de

clases.

¢ Existe calendarizacion perioddica para
la supervision de las clases que

imparten los docentes?

No se tiene una calendarizacion especifica
para la supervision de clases, las jefaturas
solicitamos las planificaciones de los
programas que se van a servir en el ciclo
académicoy se supervisan los grupos que se

presentan anormalidades.

¢ Existe una planificacion didactica que
se entregue a coordinacioén donde se
evidencien las metodologias activas y

la gamificacion?

Si en la pregunta anterior explico que cada

docente presenta su planificacion del

programa correspondiente a las asignaturas a
servir en cada ciclo académico, solamente un
aplica otras

profesor la gamificacion.

estrategias metodologicas
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6. ¢Cudl o cuales son las metodologias

activas mas utilizadas por los

docentes?

La clase magistral, exposiciones, pasantias
de préactica profesional, visitas a lugares

estratégicos y trabajos de aplicacion practica.

¢Hay un plan de formacion docente
que se desarrolle para fortalecer las
habilidades de profesionales en
metodologias activas incorporando la

tecnologia en el aula?

Desde Pandemia la Universidad viene
implementando una serie de capacitaciones
sobre metodologias virtuales y uso de la

tecnologia

¢ Qué desafios presentan los docentes

para llevar a cabo un entorno

gamificado en clase?

La gamificacién se considera que puede ser
aplicada a entornos educativos de nivel
primaria, basicay quizas un poco bachillerato,
en el ambito universitario es poco usada
porque se hacen simulaciones de negocios,

pero no como juegos.

¢Le han comentado los estudiantes de

las innovaciones que hacen los
docentes para impartir las clases,

existe motivacion?

Si también a ellos se les capacita para que
puedan usar las innovaciones, a los jévenes
les interesa mucho lo nuevo especialmente lo

tecnolégico
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4.3. Andlisis de lainformacion

En este apartado se ha analizado los resultados de la encuesta realizada mediante un
cuestionario conformado por un conjunto de preguntas cerradas de opcion multiple, basado en
categorias que identifican las variables de la investigacion; “Metodologias activas y gamificacion”
dirigidas a los/as docentes de la carrera de Adm. Emp de la Facultad Multidisciplinaria
Paracentral. Ademas, también se ha analizado la entrevista semiestructurada a la jefa del

departamento de ciencias econémicas.

4.3.1 Andlisis de datos de cuestionario en contraste con fundamentacion teédrica:

Con base en los resultados obtenidos durante la recoleccion de la informacion, se puede
mencionar en primer lugar que la mayor parte del sector docente pertenecen al area urbana de
la Ciudad de San Vicente, lo que significa que el traslado de los docentes es bastante accesible
ya gue residen en mismo municipio en el que se encuentra la universidad, asi también segun los
datos reflejados una buena parte de los docentes poseen su especialidad en el area de
contaduria publica y administracién de empresas, el mayor porcentaje de estos docentes tienen
de 11 a 20 afios de experiencia y estan dentro de las edades de 40 a 50 afios de edad, ademas

es importante resaltar que el mayor porcentaje de estos docentes son de género masculino.

La incorporacion de las TIC en el ambito educativo se inicid en la década de los ochenta
y desde entonces el avance tecnolégico ha permitido una expansion significativa de las TIC en
el ambito educativo, con el surgimiento de Internet, software educativo avanzado, dispositivos

moviles y plataformas en linea. Autores como Molina et al., (2023), Mariaca et al., (2021)
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coinciden en que las TIC engloban herramientas, dispositivos, aplicaciones y recursos digitales
gue simplifican la obtencion, procesamiento, almacenamiento y transmision de informacion. Este
conjunto incluye tecnologias como computadoras, Internet, software, redes sociales y
dispositivos moviles, y juegan un papel esencial en cambiar la formaen que nos comunicamos,

educamos, gestionamos la economia y otros aspectos de la sociedad.

Conlo dicho anteriormente han surgido nuevas herramientas, metodologias y estrategias
pedagogicas. En este proceso el desarrollo y fortalecimiento de competencias digitales es
esencial en los procesos educativos. El sector docente considera que las competencias digitales
tienen un papel alto en la educacién superior, por lo que se encuentra estrechamente relacionada
con el proceso de ensefianza y aprendizaje, siendo esta ultima una competencia de un valor
importante para este sector, y es que la educacién actual no puede entenderse sin la combinacion
de herramientas digitales y pedagdgicas que posibiliten que los aprendizajes se transformen

hacia una mayor orientacion a la practica y un aprendizaje contextualizado.

Segun los resultados obtenidos referente al conocimiento que tiene los docentes sobre
las metodologias activas, nos indica que es bueno, lo que significa que es un nivel bastante
béasico y que aun asi consideran que en su proceso de ensefianza en las aulas, las metodologias
activas influyen mucho y es que cada docente tiene su propia metodologia que se derivan por
muchos factores como : conocimiento de técnicas y herramientas, experiencias previas, cultura
escolar, recursos disponibles y contexto social, etc. Asi también segln los datos obtenidos la
mayoria de los docentes utilizan el estudio de casos de casos, el cual consiste en describir una
situacion real o ficticia, que los estudiantes deben analizar para buscar soluciones eficaces,

favoreciendo el intercambio de experiencia, negociacién, comunicacion efectiva, trabajo
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colaborativo, toma de decisiones y la oportunidad de relacionar los conocimientos teéricos con
situaciones practicas.

Para implementar algunas metodologias activas en el aula como la Gamificacion es
necesario que los docentes manejen y tengan conocimiento sobre las tecnologias de la
informacion y comunicacion, los docentes encuestados indican que en cierta forma hacen uso
de herramientas digitales de gamificacion para presentar en las materias o modulos que
imparten, y consideran que la implementacion de estas herramientas y recursos digitales han
mejorado en gran medida sus estrategias didacticas dentro del aula, estos recursos ofrecen
nuevas oportunidades en los procesos de ensefianza y aprendizaje, por lo que segun los
resultados han generado un impacto en la manera de planificar sus clases, es esencial que los
docentes se capaciten en el uso de las TIC y estén actualizados con las Ultimas herramientas y
recursos disponibles. Ademas, es importante disefiar actividades y proyectos que integren las

TIC de manera significativa, fomentando la creatividad y el pensamiento critico.

Al integrar las TIC en los procesos educativos se puede favorecer unimpacto positivo en
el proceso de ensefianza y aprendizaje de los/as alumnos. Quintero y Hernandez (2013, pp.222)
afirman que “una adecuada capacitacion para el uso y manejo de las herramientas puede
contribuir significativamente a la mejora de los aprendizajes de los estudiantes”. Para generar un
impacto favorable al integrar las TIC en los procesos de ensefianza y aprendizaje implica un
cambio estructural y de los roles de los actores involucrados teniendo como compromisos

principales “la pedagogia y la tecnologia.

Eluso de las TIC se extiende a multitud de tareas en el aula: desde la creaciénde nuevos

contenidos hasta la gestion y una mejor organizacion de las tareas diarias. Los cursos sobre las
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TIC buscan mejorar y desarrollar nuevas habilidades, en los resultados de la investigacion la
mayor parte de los docentes indican que han tenido entre 1 a 3 cursos de formacion sobre el uso

delas TIC.

Para Suarez et al., 2013 la formacion continua que se da es muy limitada, tiene caracter
voluntario y desde esa légica no se puede decir que existe una planificacion clara respecto a un
desarrollo de competencias digitales de los profesores universitarios. Se hablando de pildoras

formativas.

A pesar de que las formaciones se disefien para dar a conocer las posibilidades de una
herramienta y sus funcionalidades, los profesores no buscan en las formaciones habilidades
técnicas, sino poder ubicar certeramente esa herramienta en su funcioén docente. Se insiste en
gue, aungue hay necesidad de un minimo de conocimientos técnicos para desenvolverse con

soltura con la herramienta, lo importante es como vincular esas TIC en el dia a dia del docente.

La mayor parte de docentes encuestados estan de acuerdo que las formaciones sobre
las TIC en las que han participado, les han permitido integrar las herramientas digitales a su
practica docente, por lo que estas formaciones han generado elevar un poco el nivel de
competencia para disefiar herramientas digitales, pero a su vez en el resultado de los datos al
preguntar a los docentes si han integrado las tecnologias de la informaciony la comunicaciéon en
todas las planificaciones de las materias y/o modulos que imparte, el mayor porcentaje de los/as
docentes nos indican no estar de acuerdo ni en desacuerdo, muchos de ellos/as aun no logran

familiarizarse .
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4.3.2 Analisis de entrevista semiestructurada.

Los resultados que se presentan a continuacion fueron obtenidos a través de la aplicaciéon
de la entrevista semi-estructurada (Ver Anexo 5), los cuales se presentan a modo de resumen
organizado y detallando lo dicho por la jefa del departamento de ciencias econémicas de la
Facultad Multidisciplinaria Paracentral, con el objetivo de conocer la implementacién de las
metodologias activas aplicados por los/as docentes de la Licenciatura en Administracion de

Empresas de la Facultad Multidisciplinaria Paracentral.

Antes de iniciar la entrevista se le explica al entrevistado el objetivo de la investigacion,
en donde en primer lugar se le pregunta referente a sus datos generales entre ellos, sobre
cuantos afios de experiencia posee en educacion superior, contestando que son 30 afos, asi
mismo se comienza a indagar referente a la pregunta sobre si los/as docentes han sido
capacitados en metodologias activas, por lo que contesta que los/as docentes han sido
capacitados en areas como: tecnologia, recursos didacticos, acreditacion docentes, ética
gubernamental, créditos académicos entre otros y que por cuenta propia los/as docentes han
financiado otros cursos.

Asi también, se les pregunta si los docentes han recibido algun curso referente a la
gamificacién, por lo que nos indica que la universidad esta enfocada en la formacion de
maestrantes y doctorados para la educacion superior y el transformar al profesorado en las
nuevas tecnologias. Ademas, que la universidad brinda recursos tecnologicos como internet,
pantallas o cafiones en todos los salones de clase. Pero que no se cuenta con una
calendarizacion periddica para la supervision de las clases, y que las jefaturas solicitan las

planificaciones de los programas que se van a dar en el cicloacadémico, supervisando los grupos
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gue presentan anormalidades, asi mismo un dato interesante es que nos indica que solamente

un docente aplica la gamificacion y que los demas aplican otras metodologias activas.

Las estrategias de ensefianza que mas aplican los docentes segln lo expuesto en la
entrevista son: las clases magistrales, exposiciones, pasantias de practica profesional, visitas a
lugares estratégicos y trabajos de aplicacion préactica. Al preguntar si existe algun plan de
formacion docente que se desarrolle para fortalecer las habilidades de profesionales en
metodologias activas incorporando la tecnologia en el aula, el resultado de la entrevista indica
gue desde la pandemia la universidad viene implementado una serie de capacitaciones sobre

metodologias virtuales y el uso de la tecnologia.

Referente a los desafios que presentan los/as docentes para llevar a cabo un entorno
gamificado en clases, segun la jefa de ciencias econémicas, la gamificacion puede ser aplicada
mas en entornos educativos a nivel primario y basico y un poco a bachillerato, considerandose
dificil el @mbito universitario, debido a que en el nivel superior se hacen mas simulaciones de

negocios, pero N0 como juegos.
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V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 Conclusiones.

. El disefio de una propuesta de formacion continua orientada al uso de
metodologias activas, comola gamificacion, es fundamental para empoderar al personal docente
de la carrera de Administracion de Empresas, de la Facultad Multidisciplinaria Paracentral, a
través de la informacion recopilada se puede evidenciar que los cursos de formacion recibidos
por los docentes aumenta el desarrollo de habilidades pedagogicas innovadoras, asi también el
buen manejo en la aplicacion de tecnologias educativas, a través de la formacion, los docentes
pueden familiarizarse con herramientas tecnolégicas que facilitan la implementacion de la
gamificacion, como plataformas digitales, aplicaciones de juegos educativos, y recursos
interactivos. Esto contribuye a la modernizacion de las practicas pedagdégicas y al desarrollo de
sus competencias educativas. La propuesta de formacion continua también brinda a los docentes
un espacio para reflexionar sobre sus practicas, compartir experiencias con otros colegas y
recibir retroalimentacion. Esto genera un ciclo de mejora continua en el uso de metodologias

activas como la gamificacion.

. Las estrategias de gamificacion utilizadas por los docentes son muy variadas y
dependen del contexto del aula, los objetivos pedagdgicos y el perfil de los estudiantes. Muchos
docentes no estan familiarizados con la gamificacion o no tienen una formacion necesaria para
aplicarla correctamente en el aula, ya que se tiene la percepcion que la gamificacion se utiliza
mas en niveles de béasica y bachillerato, considerando esta como un “juego’, aunque existen

barreras hay muchas formas de superar los desafios que los docentes enfrentan al tratar de
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implementar la gamificacion en sus aulas , con el apoyo adecuado y una planificacion cuidadosa
, las estrategias de gamificacion pueden ser una herramienta muy poderosa para hacer el

aprendizaje mas atractivo y efectivo en la educacion superior.

. El desarrollo de competencias digitales en los docentes es crucial en la educacion
moderna, ya que la tecnologia se ha convertido en una herramienta esencial para la ensefianza
y el aprendizaje. Estas competencias no solo permiten a los docentes estar al dia con las nuevas
herramientas y métodos educativos, sino que también contribuyen al mejoramiento del proceso
de ensefianza. Los/as docentes consideran las competencias digitales como elementos
fundamentales en los contextos educativos en la actualidad, desempefiando un papel crucial en
la formacion integral y en su preparacion para afrontar los desafios de una sociedad cada vez
mas tecnologica.

. La identificacion de elementos de gamificacion en los procesos de formacion
permite en los/as docentes transformar la experiencia de aprendizaje en algo mas dinamico,
atractivo y motivador para los/as estudiantes. Al integrar elementos como retroalimentacion,
narrativas, colaboracion, trabajo en equipos, se fomenta una mayor participacion activa,
compromiso y el deseo de alcanzar objetivos. Estos elementos no solo mejoran la experiencia
del aprendizaje, sino que también ayudan a los/as estudiantes a visualizar su progreso, y a
mantener un enfoque mas positivo y dinAmico hacia el proceso formativo. Ademas, la
gamificacién promueve la competencia sana, la cooperacion entre los participantes y la
personalizacion de su aprendizaje, lo que facilita una adaptacion mas efectivaa sus necesidades

y preferencias individuales.
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5.2. Recomendaciones

De acuerdo con el tema: “Metodologias activas: la gamificacion como estrategia didactica
en la ensefianza y aprendizaje de estudiantes de la carrera de administracién de empresas,
Facultad Multidisciplinaria Paracentral. Periodo 2014-2024”. Y de acuerdo a los resultados
obtenidos en esta investigacion, se realizan las siguientes recomendaciones dirigidas a las
autoridades competentes de la Facultad de Ciencias Econémicas, facultad en la que se
encuentra la carrera de Administracion de Empresas y también se extienden a las autoridades
de la Universidad de El Salvador:

Se han llegado a las siguiente:

1. Disefar constantemente procesos de formacion continua que apoyen la labor integral
de los/as docente, trabajando de acuerdo con necesidades y en conjunto con los
Departamentos de la Facultad estudiada.

2. Crear una politica de formacién continua que apoye la planificacién de Capacitacion y
gue permita fortalecer las competencias pedagdgicas, didacticas, motivacionales, éticas
y metodoldgicas.

3. Crear un sistema de seguimiento y calendarizacion periédica de forma especfifica de las
clases gque impartes los/as docentes.

4. Dar seguimiento a los/as docentes que participen en los diversos cursos de formacion a
fin de verificar si fue efectiva o no el aprendizaje, corroborar si lo aplica en el aulay si
transforma conductas.

5. Recopilar periodicamente las necesidades de formacion que los docentes consideran

reforzar, debido a que la realidad es cambiante por lo tanto el conocimiento especifico y
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la tecnologia sufren modificaciones.

Es necesario que, dentro del desarrollo de cada uno de los contenidos, se establezca la
profundizacién de metodologias activas como la gamificacionde tal manera que se los/as
docentes tengan conocimiento de que o cuales herramientas digitales utilizar para
proyectar sus clases.

Recopilar periédicamente la percepcion de los/as estudiantes sobre la formaen que se
han ejecutado los procesos de ensefianza y aprendizaje a fin de identificar los cambiosy
transformaciones que los/as docentes han tenido en cuanto a la utilizacion de
metodologias activas.

Ampliar las modalidades en los procesos de formacion para facilitar el acceso y aumentar
la participacion para no delimitar Gnicamente a procesos presenciales, también se puede
aprender de forma semipresencial o virtual.

La Universidad debe proporcionar los recursos y apoyo tecnologico, asegurando que
los/as docentes tengan acceso a recursos y herramientas tecnolégicas necesarias para
impartir las clases. Esto puede incluir el suministro de software, plataformas en linea y

apoyo técnico para garantizar una experiencia de aprendizaje fluida y efectiva.
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VI. DISENO DE UNA PROPUESTA DE FORMACION CONTINUA

LA PROPUESTA

Uno de los objetivos planteados en la investigacion es presentar el disefio de una
propuesta de formacién continua a docentes de la Facultad Multidisciplinaria Paracentral de la
carrera de Administracién de empresas, para la utilizacion de Metodologias activas como la
Gamificacion, que permita a los docentes fortalecer sus competencias personales y profesionales
en el area de su especialidad, objetivo que se cumple al presentar la siguiente propuesta, que

servira como una herramienta para ser implementada a mediano o corto plazo.

6.1. Presentacion.

La Universidad de El Salvador tiene como mision ser lider en el campo de la educacion
superior universitaria; reconocida por la calidad humana, cientifica y técnica; promotora de
valores éticos; con infraestructura y equipo adecuado; un presupuesto que garantice el
funcionamiento eficiente y una oferta académicapertinente para el desarrollo humano integral de

la Region Paracentral y de la nacion.

Unade las areas del Plan de Trabajo de la Gestion 2023-2027 de la UES, es la innovacion
académica, que tiene como objetivo transformar la docencia, investigacion y proyeccion social a
fin de posicionar a la Universidad de El Salvador, en la vanguardia de los retos y desafios que

presenta la sociedad del conocimiento y la informacion.

De hecho, la innovacion académica es el eje principal del plan de trabajo e incluye cuatro

programas: Formulacion del modelo educativo de la UES, Integracion de la Docencia,
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Investigacion y proyeccion Social a partir de Programas de investigacion; Acreditacion y
actualizacion de planes de pre y posgrado y agenda prospectiva de Investigacion, desarrollo
académicoy tecnoldgico. Referente a este Ultimo se busca posicionar regionalmente a la UES a
la vanguardia de la formacion profesional, la ciencia y la tecnologia mediante el establecimiento

de campos estratégicos de investigacion e inteligencia colectiva.

En el presente documento se propone el proceso a seguir para el disefio de una propuesta
de formacion continua a docentes de la Facultad Multidisciplinaria Paracentral para la utilizacion

de Metodologias activa como la Gamificacion.

Para ello se debe disefiar un proceso de gestion que atienda las necesidades de
formacion pedagogica y actualizacion tecnolégica de los docentes en formacion, se debe de
garantizar, la calidad de la actividad formativa en las instituciones de educacion superior. La
Universidad de El Salvador debe avanzar en los procesos de formacion continua que vayan de
la mano con la tecnologia y la utilizaciéon de metodologias activas entre ellas la gamificacion, se
deben realizar investigaciones y hacer una revision de la planificacion de clases de los/as
docentes para detectar las necesidades de formaciéony al mismo tiempo conocer las fortalezas
y debilidades en este campo. La reflexion y sistematizacion efectuada en la presente
investigacion y los resultados de dicha experiencia, ha dado como producto el presente
documento: Propuesta de formacidon continua a docentes de la carrerade Adm.Emp de la
Facultad Multidisciplinaria Paracentral para la utilizacion de Metodologias activa entre
ellas la Gamificacién. Con este instrumento se pretende sumar esfuerzos con las diversas
areas y departamentos de la Universidad de El Salvador, ya que esta propuesta debe contemplar

la participacion de estos actores importantes para su ejecucion. como un elemento de particular
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importancia para su funcionamiento. Se tratara de que la participacion de estos actores, algunas
veces sea directa y otras por medio de sus representantes, se haga presente en los procesos de
toma de decision, en el apoyo logistico para la ejecucion de acciones, en la deteccion y

priorizacion de necesidades.

6.2. Antecedentes:
Se ha logrado identificar que se han tenido esfuerzos para llevar a cabo una actualizacion
y formacion docente en los ultimos afios, como uno de los programas significativos que la UES
presenta, la Universidad esta trabajando en el tema de la formacién docente, a través de sus

trece programas de doctorado y sus diferentes maestrias.

En el area de la innovacion, y en respuesta a la posible aprobacion del proyecto de Ley
de Educacién Superior, la UES también se prepara para hacer frente a las modificaciones que

propone la nueva legislacion como es el cambio de unidades valorativas por créditos académico.

El enfoque de las autoridades ha estado orientado a la formacion del profesorado en
diferentes areas, entre ellas el tema de los créditos académicos, por su relacion directa con la
formulacién de los planes de estudio, pero también enfocados en diferentes aspectos, incluidos
los entornos virtuales, que pueden ser una herramienta eficaz utilizada en la presencialidad para

mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje.

De igual forma se esta considerando la formacién sobre el uso ético de la inteligencia

artificial en la educacion.



105

6.3. JUSTIFICACION.

En un contexto educativo cada vez mas dinamico y centrado en las necesidades de los
estudiantes, las metodologias activas, y en particular la gamificacién, se han consolidado como
estrategias clave para mejorar el aprendizaje y fomentar una educacion mas participativa,
motivadora y efectiva. La formacion continua en estas metodologias es esencial para los
docentes de la educacion superior, ya que les permite innovar en sus enfoques pedagdgicos,

adaptandose a las nuevas demandas del alumnado y mejorando la calidad educativa.

La eficiencia de un Sistema de Formacion docente reposa fundamentalmente sobre la
calidad y efectividad de sus jefaturas, departamentos y personal administrativo. El surgimiento
de nuevas tecnologias educativas, el incremento de la demanda de mano de obra calificada y la
débil capacidad metodoldgica y tecnoldgica de los docentes, hacen necesario establecer una

“propuesta de formacion continua como respuesta a la demanda existente.

A continuacion, se presentan algunas razones fundamentales de tipo especifico que

justifican esta propuesta y que han sido planteadas en el proceso de la investigacion:

e El personal docente que trabaja en la Universidad de El Salvador en la carrera de
Administracion de empresas, experimenta la necesidad fundamental de una formacién
continua de metodologias activas y de fortalecimiento técnico.

e La mayoria de los docentes han recibido pocos cursos de formacion en las areas que
involucren la tecnologia y las metodologias activas en el aula.

e Mientras los docentes, tengan una formacion mas relacionada con su quehacer en el
proceso de ensefianza y aprendizaje, mas capaces seran de resolver los problemas

didacticos y pedagdgicos, que se les presentan.
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e El personal docente con que cuentan los centros de educacién superior, experimenta la
necesidad de incrementar sus conocimientos en tecnologia y poder implementar
metodologias activas en el aula como la gamificacion.

e La formacion continua en gamificacion permite a los docentes entender como disefar
experiencias educativas ludicas que no solo capten la atencioén de los estudiantes, sino
gue también favorezcan la adquisicion de conocimientos y habilidades de manera

divertida y significativa.

El proceso de formacién continua busca responder a los retos sefialados persiguiendo

con ello el siguiente proposito:

Propiciar un ambiente de formacion continua en donde los docentes tengan la
oportunidad de superarse a partir de su realidad y convertirse en agentes de cambio en su propio
ambito, asi como también que tengan la capacidad de llevar sus clases mediante metodologias
activas que vayan de la mano con la tecnologia, y ademas someter a un proceso de prueba,
validacion y de fortalecimiento no solo la accién dentro del area donde se desempefian, sino
también todas aquellas acciones de su quehacer que no necesariamente ocurren en el lugar

donde se desarrolla el proceso de ensefianza y aprendizaje.

6.4. Objetivos de la propuesta.

Con la presente propuesta se pretende lograr los objetivos siguientes:

e Fomentar la creatividad y el pensamiento critico para impulsar la innovacion en la

formacion continua de los docentes para que desarrollen nuevas ideas y soluciones en
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las metodologias activas, brindando las herramientas necesarias, al fomentar un entorno
de aprendizaje continuo.

e Atender de manera ordenada, sistematica, permanente y priorizada las demandas de la
formacion continua en el personal docente que imparten cursos de Formacion
Profesional.

e Actualizar y profundizar los fundamentos teéricos y metodolégicos de los docentes.

e Desarrollar capacidades institucionales de alto nivel para la cooperacion técnica y
pedagdgica, la revision curricular, el disefio de programas, y para el seguimiento,

monitoreo y evaluacion de la practica docente y del sistema educativo nacional.

6.5. Actores y elementos que integraran el proceso de formacion.

La propuesta contempla los siguientes elementos funcionales con responsabilidad en sus

actividades y toma de decisiones:

6.5.1. Jefatura del Departamento de Ciencias Econdmicas

» Gestionar la realizacion de investigaciones para la identificacion de necesidades de los
docentes referente a la utilizacion de recursos tecnoldgicos en clases.

> Planificar, administrar y coordinar las acciones de formacion continua.

» Gestionar el disefio curricular del material didactico y otros recursos.

» Divulgar acciones que fortalezcan el proceso, mediante la difusion de las convocatorias
a docentes de la carrea de Adm.Emp

» Gestionar directa o indirectamente, las convocatorias mediante la recepcion y control de

las inscripciones, coordinacién, supervision y seguimiento de las acciones.
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Proponer a Junta Directiva la divulgacion y promocion de las acciones formativas del

personal docente gque requieran una formacion.

6.5.2. Junta Directiva de la Facultad Multidisciplinaria Paracentral

>

>

Aprobar las programaciones de acciones de formacion continua.

Autorizara los programas o cursos de formacion adquiridos por los docentes.

Velar porque exista la debida coordinacion, proponiendo la mayor eficiencia y
aprovechamiento de los recursos;

Aprobard, las normas reguladoras del proceso de formacion, los presupuestos, o0 recursos

a utilizar.

6.5.3. ElI Comité de Formacion continua para Docentes de la carrera de Adm.Emp.

Se propone conformar un comité de formacion continua dirigida por un presidente, sera

un 6rgano consultivo y de participacion formado por:

Representacion de la Jefatura del Departamento de Ciencias Econdmica, siendo este el

departamento al cual pertenece la carrera de Adm. Emp. quien ejercera la secretaria con uno de

sus representantes, quienes haran recomendaciones en relacién a los tratados en la propuesta

de formacion continua (contenidos, horarios y fechas de realizacién de los cursos) politicas y

modalidades de accion y sobre los oportunos controles de calidad. Este 6érgano dara el visto

bueno y permitira la validacion de los contenidos, orientaciones y métodos de aprendizaje.
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6.5.4. Formadores o colaboradores.
Son las Instituciones ejecutoras de la formacion, las cuales son responsables de:
» Incorporar a los docentes a los programas o cursos de formacion continua.
» Coordinar larealizacion de practicas de desempefio docente en la institucién que laboran.
» Proporcionar informacion actualizada de su personal a ser considerada para las acciones
formativas.
» Hacer recomendaciones en relaciéon a los programas o cursos de formacion (contenidos,

horarios y fechas de realizacion.

6.5.5. Perfil del Facilitador.

Es un profesional con conocimientos en las areas pedagodgicas y tecnolégicas,
involucradas en la temética de la formacion continua de los docentes, siendo la persona que
conduce la accion formativa. Este perfil refleja a un profesional altamente capacitado en el
campo de las metodologias activas y la gamificacién, proporcionando una visién clara de
como pueden transformar la ensefianza y el aprendizaje a través de la formacion continua.

Esta persona debe tener el siguiente perfil:

Poseer un titulo de Maestria
Afos de experiencia: 10 afios
Areas de especializacién: Educaciéon. Metodologias activas, gamificacion en el aula de

clases, disefio instruccional y planificacion educativa, formacion continua de docentes.

Formacién académica:

e Grado académico en Educacion, Psicopedagogia, o areas afines
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e Especializacion o Maestria en Tecnologias Educativas, Innovaciéon Educativa, etc
e Certificacion en Gamificacion o Disefio de Experiencias de Aprendizaje, si aplica.

e Oftros cursos o estudios relevantes

Experiencia profesional:

e Experiencia en el disefio e implementacion de programas educativos con metodologias
activas y gamificacion.

e Formacion y capacitacion a docentes en el uso de tecnologias y métodos innovadores.

e Desarrollo de recursos pedagégicos y materiales interactivos.

e Colaboraciéon con instituciones educativas para la implementacion de programas de
formacion continua.

e Consultoria educativa en la integracion de metodologias activas en el aula.

Habilidades destacadas:

e Gamificacién: Creacion de estrategias lidicas para el aprendizaje y su integracién en
contextos educativos.

e Disefio de experiencias de aprendizaje: Capacidad para disefiar cursos interactivos y
dindmicos que fomenten la participacién activa.

e Metodologias activas: Dominio de enfoques como el aprendizaje basado en proyectos
(ABP), el aprendizaje invertido, el aula invertida, y otras metodologias activas.

e Facilitacion y liderazgo: Habilidad para guiar a los participantes a través de procesos de

aprendizaje participativos, tanto de manera presencial como en entornos virtuales.
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Enfoque de ensefianza:

Enfoque pedagodgico se basado en una combinacion de metodologias activas y
gamificacién, promoviendo la participacion activa y el aprendizaje autbnomo, asi como la
utilizacion de estrategias ludicas y experiencias para maximizar el interés y la motivacion de
los participantes, de esta forma transformar a los docentes en facilitadores de su propio

proceso de aprendizaje, brindandoles herramientas practicas y adaptadas a su contexto.

Publicaciones o contribuciones profesionales:
e Articulos, investigaciones o materiales educativos creados sobre gamificacion,
metodologias activas o educacion innovadora.

e Contribuciones en congresos, seminarios o plataformas de educacion.

6.5.6. Personal docente que participara del programa.

Se designa al personal encargado de conducir el proceso de ensefianza y aprendizaje,
de orientar, supervisar y evaluar los conocimientos tecnolégicos y habilidades practicas de los
participantes motivo de formacion. Quienes son responsables de:

v Participar en las diferentes acciones formativas.
v Aplicar en su puesto de trabajo los conocimientos teéricos y practicos recibidos.
v' Someterse a evaluacién de desempefio a través de evaluaciones escritas y/o practicas

docentes.
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6.6. Caracteristicas y principios en que se basara la propuesta.

Los principios que orientan el funcionamiento de la propuesta estdn en funcion del
contexto académico en que se desenvuelven los docentes y las caracteristicas. En tal sentido lo

gue se establecera seran:

6.6.1. Acciones formativas.

Los docentes de la formacion son personas que estan en activamente en el ambiente
académico. El disefio de sus acciones responde a la necesidad de capacitarse y para ello
requiere, la superacion de una serie de cursos de formacion disefiados para ayudar a las
personas a adquirir nuevas habilidades o mejorar las que ya poseen. Pueden cubrir una amplia
gama de temas, desde como mejorar en la utilizacion de metodologias activas hasta cémo usar
nuevas tecnologias y software. Estos son realizados segun las disponibilidades del tiempo de

cada uno.

6.6.2. Concepto de Curso formativo

Un curso de formacién es un programa de estudio que se realiza para adquirir nuevas
habilidades o conocimientos. Puede durar desde unas pocas horas hasta varios afos, y se puede
realizar en persona o en linea. Algunos cursos de formacién estan certificados, lo que significa
que, al finalizar el curso, se puede obtener un diploma o certificado que lo acredite. En formacién
es un proceso activo y sistematico que tiene lugar en un entorno controlado y que implica la
participacion activa de los formadores y los formandos. En este sentido, se trata de un proceso
en el que ambas partes (formadores y formandos) interactian de manera activo y en el que se

establecen objetivos concretos a alcanzar.
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6.7. Fundamentos tedricos, administrativos y sociales del curriculum propuesto

Flexible y abierto
Un sistema de formacion permite incorporar a las programaciones contenidos
actualizados y metodologias, en respuesta a las necesidades que se van detectando. El
crecimiento de la lista de los cursos disponibles, por la inclusion de nuevos contenidos y
actividades de los representantes, enriquecera la oferta formativa, garantizando su actualizacién

y especializacion.

Planificado.
La accion del proceso se realizard de manera planificada mediante la elaboracion y

aprobacion de:

Plan Operativo Anual

Se trata de un documento elaborado, donde se especifiquen las necesidades de los
docentes que estan siendo formados, objetivos, prioridades, grupos a los que se va a atender,
tipo de acciones, numero de acciones de cada tipo, descripcion de las actividades,
calendarizacién por meses, presupuesto por actividad y modalidad de ejecucion (directa o
contratada). Estos Planes Anuales, asi mismo, cumplirdn una funcién normativa complementaria
gue se concretara para el respectivo periodo anual de las normas contenidas en la propuesta.
Con base a la experiencia que se vayarecogiendo en las programaciones, se tomara en cuenta
las instrucciones o recomendaciones que contribuyan al buen funcionamiento de las actividades

gue se pretende realizar.
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Participativo.
A través de la representacion de los actores involucrados en llevar a cabo los cursos de
formacién docente continua se asegurara que las acciones respondan a las necesidades

detectadas y a la mejora de la accion docente.

La orientacion de las actuaciones del proceso se realizard definiendo lineas de accion
inmediata, a corto y medio plazo, para responder a las necesidades y posibilidades reales, de la
accion docente en la institucion. La participacion de los actores Colaboradores, valida y legitima
el funcionamiento y las propuestas del proceso, y contribuye a la priorizacién de acciones y al

reconocimiento de los niveles de certificacion.

Permanente.
Debido a que el proceso de formacion se constituye como una accién permanente que
debe acompafiarse y atender las demandas presentes y futuras en los aspectos de la

preparacion, adaptacion y superacion de los docentes en formacion.

Con reconocimiento formal
Este se llevara a cabo mediante la acreditacion o certificacion de los cursos realizados

por los docentes, este es un elemento importante en el proceso de mejora de la calidad de la

Formacion.

El acceso de los docentes a niveles progresivos de formacion, facultard a la instituciéon a

elevar el nivel de exigencia, para la realizacion, o contratacion de futuras acciones formativas.
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El presupuesto que se presenta es un medio administrativo que servira de ayuda para

financiar las diferentes actividades y metas formativas planificadas, durante el afio 2026. Lo que

se busca con la planificacion del presupuesto es garantizar la debida utilizaron de los recursosy

las acciones formativas deberan estar en sintonia con las necesidades formativas detectadas.

La estimacion presupuestaria tiene que ver con la cantidad de médulos dentro del curso de

formacion continua formativos que se ejecutardn en el mediano plazo, estos maédulos se

impartiran de forma presencial. segun se detalla en la siguiente tabla:

CANTIDAD
SESIONES CANTIDAD TIEMPO TOTAL DE
MODULOS SEMANALES DE HORAS ESTIMADO DEL HORAS
POR SESION MODULO
MODULO | 1 3 2 MESES 24
Disefio y Planificacion de
la Formacion Continua
MODULO I 1 3 2 MESES 24
Metodologias Activas en la
Formacion Profesional
Total, de horas formativas estimadas a ejecutar durante el afio 2026 48

Fuente: Elaboracioén propia.
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PRESUPUESTO INICIAL
Para la ejecucion del curso de formacion continua, que incluye dos modulos de 16 horas cada
uno. Los costos se dividen en diferentes categorias, tales como materiales, recursos, honorarios
y otros gastos operativos. Este presupuesto es una estimacion y puede variar segun las

circunstancias locales, el numero de participantes y los recursos disponibles.

ESTIMACIONES EN DOLARES ($) PERIODO ENERO A DICIEMBRE 2026 (ANO FISCAL)

RECURSOS RUBRO UNIDAD | CANTIDAD SUB- FUENTE
PRECIO | TOTAL
UNITARIO
Servicios
HUMANOS profesionales Hora 48 $20 $960 UES
(contratacién clase
de

facilitadores)

Elaboracion
MATERIAL de guias y Unidad 200 $0.05 $10 UES
DIDACTICO evaluaciones
de
aprendizaje.

(copias)
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MATERIALES Y
EQUIPO
INFORMATICO.

Internet y
mantenimiento
de
computadoras

Mes

$50

$200

UES

LOGISTICA

Servicios de
Alimentacion.
Papeleria y
material

gastable.

Mes

$36

$144

UES

TOTAL

$1,314

UES

Fuente: Elaboracién Propia

6.9. Poblacion beneficiaria o destinataria.

El grupo meta al cual van dirigidas las acciones de formacion continua de la presente

propuesta se focaliza al personal docente de la carrera de Adm.Emp . A continuacion, se

describen los requisitos generales de ingreso al proceso de formacion continua:

v' Desempefiarse como docente activo de la carrera de Adm. Emp.

v" Grado académico de acorde a la especialidad en que se desempefia.

v Experiencia comprobable.

6.9.1. Metodologia a utilizar para la formacién del personal docente.

El desarrollo de las acciones formativas tendrd como base las siguientes estrategias

metodoldgicas:
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A nivel del curso de formacion, las estrategias metodolégicas especificas estan
relacionadas con los modos de formacion y las caracteristicas del proceso; consecuentemente
se impulsaran entre otras metodologias:

v' Andlisis y reflexién del grupo sobre las experiencias concretas a la practica docente.
v Elaboracién de material didactico con aplicacién a la Formacién continua docente

Formacion presencial

v' Ensefianza activa en grupo.
v Tutorias

v' Practica docente que incluya asesorias en el aula y taller.

6.10. Descripciéon de los Médulos de formacion.
A continuacion, se presenta una propuesta de la descripcion de los modulos que podria
considerar la Universidad de El Salvador para llevar a cabo la propuesta de formacién continua

en los docentes de Adm.Emp para desarrollarse en un mediano plazo.

Tema de curso: Formacion continua sobre las metodologias activas, entre estas la

gamificacién en el aula hacia los docentes de la licenciatura en ADM.EMP de la FMP.

Modulo I: Disefio y Planificacion de la Formacién Continua (16 horas)

Objetivo del Médulo: Proporcionar las bases para disefiar y planificar un proceso de

formacioén continua efectivo para docentes, con énfasis en la integraciéon de la gamificacion en

las aulas.
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Subtemas:

1.

La Formacion Continua en la Educacion:
Definicion y objetivos de la formacion continua en el contexto educativo.
Importancia de la actualizacion pedagogica y el desarrollo profesional docente.

Modelos de formacién continua: presencial, online y mixto.

El Disefio de Programas de Formacion:
Andlisis de necesidades formativas en el &mbito educativo.
Disefio de un curriculo formativo adaptado a los docentes y a las necesidades del aula.

Establecimiento de objetivos de aprendizaje claros y medibles.

La Planificacion de la Gamificacion en la Formacion Docente:
Introduccién a la gamificacién y sus principios basicos.
Aplicacion de la gamificacion en el desarrollo de programas formativos.

Herramientas y recursos tecnoldgicos para la gamificacion en la formacién continua.

Evaluacion de la Formacion Continua:
Métodos de evaluacion del aprendizaje en la formacién continua.
Indicadores de éxito en el uso de metodologias activas y gamificacion.

Mejora continua del programa formativo.

Modulo II: Metodologias Activas en la Formacion Profesional (16 horas)

Objetivo del Médulo: Brindar a los docentes las herramientas necesarias para implementar
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metodologias activas, especificamente la gamificacién, en su practica educativa.

Subtemas:

1.

Introduccion a las Metodologias Activas:

Definicion y caracteristicas de las metodologias activas.

Principales enfoques pedagogicos: aprendizaje basado en problemas, aprendizaje
cooperativo, aprendizaje invertido, etc.

El rol del docente en las metodologias activas: facilitador del aprendizaje.

La Gamificacion como Herramienta Pedagogica:

Concepto de gamificacion y su aplicacion en el &mbito educativo.

Elementos clave de la gamificacion: puntos, recompensas, niveles, misiones y
retroalimentacion.

Beneficios de la gamificacion: motivacion, colaboracion, desarrollo de competencias

cognitivas y emocionales.

Disefio de Actividades Gamificadas:
Estrategias para disefiar actividades gamificadas en el aula.
Adaptacién de juegos educativos a diferentes niveles y contenidos curriculares.

Ejemplos practicos de juegos y dindmicas aplicadas a la ensefianza.

Implementacion de la Gamificacién en el Aula:
Planificacion de clases utilizando la gamificacion.

Como crear un ambiente de aprendizaje ludico y estimulante.
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e Casos de éxito y analisis de experiencias previas en el aula.

5. Evaluacién del Aprendizaje a través de la Gamificacion:

e Meétodos de evaluacion en entornos gamificados.

e Uso de la retroalimentacion inmediata en el aprendizaje gamificado.

e CoOmo medir el impacto de la gamificacion en los resultados académicosy el bienestar de

los estudiantes.

6.11. Proceso de evaluacién del curso.
Metodologia del Curso:
e Clases teodricas interactivas con recursos multimedia.
e Talleres practicos para disefiar actividades gamificadas.
e Estudio de casos de aplicaciéon de la gamificacion en diferentes contextos educativos.

e Trabajo colaborativo entre los participantes para disefiar proyectos formativos.

El proceso de evaluacion que se utilizaria en la formacién, se realizard evaluando las
competencias pedagdégicas, entendidas estas como la calificacion, conocimientos, habilidades y

cualidades que tienen las personas al realizar una actividad docente.

Evaluacion:
e Participacion activa en las actividades.
e Desarrollo de un proyecto de implementacion de gamificacion en el aula.

e Evaluacion final del curso basada en la aplicacion de los conocimientos adquiridos.
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6.11.1. Responsables de la evaluacion. La evaluacién del modulo estard a cargo de un

facilitador.

6.12. Diplomade participacion. Los participantes que cumplan los requisitos de asistencia
de las distintas acciones formativas recibirdn una constancia personal de
participacion, con indicacion que les acredite al finalizar cada modulo, que estan aptos
para continuar su formaciény capacitados para desempefiarse como docentes en la

formacion profesional.

6.13. Conclusion de la propuesta

Esta propuesta busca contribuir a la formacion continua de los docentes, capacitandolos
en metodologias activas con énfasis en la gamificacién, para que puedan mejorar su practica
educativa y fomentar el aprendizaje significativo y motivador en sus estudiantes; permitiéndoles
adaptarse a los desafios educativos actuales y futuros. La implementacion de metodologias
activas, como la gamificacién, no solo potencia la calidad educativa, sino que también fomenta
un entorno de aprendizaje méas dinamico, participativo y motivador. A través de la actualizacion
constante, los docentes adquieren herramientas efectivas para involucrar a los estudiantes,

fomentar su autonomia y mejorar los resultados académicos.

La formacién continua es un proceso indispensable para asegurar que los educadores
estén bien preparados para enfrentar los cambios en el &mbito educativo y para promover una
ensefianza centrada en el estudiante. Ademas, al capacitar a los docentes en nuevas estrategias

y enfoques pedagdgicos, como la gamificacion, se contribuye a un aprendizaje mas significativo,
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alineado con las necesidades de los estudiantes del siglo XXIy con las expectativas del mundo

laboral.

Finalmente, esta propuesta representa una inversion clave no solo en el desarrollo
profesional de los docentes, sino también en el futuro de la educacién. Con la formacién continua,
se facilita la creacion de ambientes educativos innovadores, inclusivos y efectivos, lo que
impactara positivamente en la preparacion de los estudiantes y en la calidad del sistema

educativo en general.
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ANEXOS

Anexo 1: Marco Conceptual

COMPETENCIAS DIGITALES: capacidad para comunicarse eficazmente en medios,

tanto en linea como fuera de linea.

ESTRATEGIA DIDACTICA: conjunto de acciones que el personal docente lleva a cabo,

de manera planificada, para lograr la consecucion de unos objetivos de aprendizaje especificos.

EDUCACION TRADICIONAL: modelo pedagdgico que se caracteriza por la clara
distincion de roles entre el profesor y el alumno.

EDUCACION VIRTUAL: desarrollo de la dinamica de ensefianza - aprendizaje realizado
a través del uso de la tecnologia mediante un formato educativo en donde los docentes y
estudiantes pueden interactuar.

FORMACION DOCENTE: politicas y procedimientos enfocados en preparar a los
profesores para que puedan adquirir los conocimientos, actitudes y habilidades.

GAMIFICACION: estrategia educativa que utiliza elementos y mecanicas propias de los

juegos en entornos no ludicos, como la educacion.
INNOVACION DIGITAL: procesode utilizacion de tecnologias y estrategias digitales para

crear productos, servicios, procesos y modelos de negocio nuevos o mejorados.

LUDIFICACION: enfoque pedagdgico que integra elementos y principios de disefio de

juegos en el entorno de aprendizaje.
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METODOLOGIAS ACTIVAS: son una serie de estrategias y técnicas que buscan el
aprendizaje efectivo del alumnado, a la vez que fomentan la participacion activa, la colaboracion

y la aplicacion practica de conocimientos.

PEDAGOGIA: ciencia que estudia la educacién como fenémeno humano y social, y

busca optimizar los procesos de ensefianza y aprendizaje.

PROPUESTA PEDAGOGICA: accion que promueve una aplicacion de la didactica para

el desarrollo de ciertos conocimientos.

TECNOLOGIA DE LA INFORMACION Y COMUNICACION: técnicasy herramientas que
facilitan la transmision de informacion en el entorno digital.

TRANSFORMACION DIGITAL: cambio que implica el uso de la tecnologia para mejorar

el rendimiento y la eficiencia.

UBICUIDAD: capacidad de estar presente en todos los lugares al mismo tiempo.
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FACULTAD MULTIDISCIPLINARIA PARACENTRAL
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PLAN DE ESTUDIOS 1954

Anexo 2. Pensum de la Carrera de Administracién de Empresas, UES.
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Fuente: https://fmp.ues.edu.sv/PaginaWeb/Postgrado
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Tema de

investigacion

Objetivo

general

Objetivos

especificos

Pregunta de

investigacion

Preguntas

especificas

Variables

Técnicas e
instrumentos de

investigacion

Metodologias
Activas: La
Gamificacion
como
Estrategia
Did4ctico en la
Ensefianza y
Aprendizaje de
estudiantes de
la carrera de
Administracién
de empresas,

Facultad

Presentar el
disefio de una
propuesta de
formacién

continua a
docentes de la
Facultad

Multidisciplinar
ia Paracentral
para la
utilizacion de
Metodologias

activa como la

eDeterminar
de qué
manera la
gamificacion
como
metodologia
activa es
utilizada por
los docentes
de la carrera
de
Administracio

nde

¢De qué forma
el disefio de
una propuesta
de formacion
continua puede
ayudar al
personal
docente de la
facultad
multidisciplinari
a paracentral
para la

utilizacién de

e ;De qué
manera la
gamificacion
como
metodologia
activa es
utilizada por
los docentes
de la carrera
de
Administracion
de Empresas

de la facultad

VI. Metodologias Activas

VD. Gamificacion

Técnica:

e Encuesta

e Entrevista

Instrumento:

e Cuestionario

Entrevista

Semiestructural
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Multidisciplinar
ia Paracentral.
Periodo 2014-

2024

Gamificacion.

Empresas de
la Facultad
Multidisciplin
aria
Paracentral
para el
desarrollo de

sus clases.

eMencionar
la
importancia
del desarrollo
de
Competencia
s digitales en
los docentes

de la carrera

Metodologias
activas como la

gamificaciéon?

multidisciplinar
ia para el
desarrollo de

sus clases?

e ;Cuadl es la
importancia
del desarrollo
de
Competencias
digitales en los
docentes de la
carrera de
Administracién
de Empresas
de la facultad
multidisciplinar

ia paracentral?
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de
Administraci6
nde
Empresas de
la facultad
multidisciplin
aria

paracentral.

eldentificar
qué
elementos se
deben
considerar

en el proceso

e, Qué
elementos se
deben
considerar en
el proceso de
formacion
continua a los
docentes para
gue apliquen
estrategias
didacticas
como la
gamificacion
en el aula de

clases?
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de formacién
continua a
los docentes
para que
apliquen
estrategias
didéacticas
como la
gamificacion
en el aula de

clases.

Fuente: Elaboracién propia.
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Anexo 4. Cuestionario realizado a docentes a través de la plataforma Google Form

UNIVERSIDAD DE
EL SALVADOR

Editorial Universitaria

Universidad de El Salvador
Facultad Multidisciplinaria Paracentral
Escuela de Postgrado
Maestria en formacion para la docencia
universitaria

Tema de Investigacién: “La gamificacién como estrategia didactica en la ensefianza y
aprendizaje de estudiantes de la carrera de administracion de empresas, Facultad
Multidisciplinaria Paracentral. Periodo 2014- 2024".

Objetivo: Conocer el impacto de los procesos de formacion continua en los docentes de
educacion superior de la carrera de Administracion de Empresas para integrar
metodologias activas en el aula como la Gamificacién en sus estrategias de ensefianza y
el desarrollo de competencias tecnoldgicas.

l.Indicacién: Lea detenidamente cada uno de los planteamientos del cuestionario que se
le presenta y marque la opcién que refleje la respuesta segun corresponda a su realidad.
La informacidn proporcionada se resguardara con total discrecion y confiabilidad.
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Il Datos generales

Departamento de residencia:

Tu respuesta

Zona de residencia: *

O Rural
O Urbano

Especialidad Académica: *

Tu respuesta

Edad: *

Genero: *

() Masculino

O Femenino

Afos de experiencia en educacion superior: *

Tu respuesta
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Seccidon 3 de 5

Preguntas de la categoria “Competencias Digitales”

bR
[11]

Descripcion (opcional)

*

1. £ Queé papel juegan las competencias digitales en la educacion superior?

a) Bajo
b) Medio
c) Alto

d) Muy Alto

#*

2. +Qué competencias digitales considera que son mas importantes para un docente?

a) Implicacion profesional

b) Recursos digitales

c) Ensefianza y Aprendizaje

d) Evaluacion

e) Empoderamiento del alumnado

f) Facilitar competencia digital en los y las estudiantes

3. La combinacion de herramientas digitales y pedagogia posibilita que los aprendizajes
se transformen hacia:

a) Una mayor personalizacion y adaptacion al proceso de maduracidn del alumno.

b) Mayor orientacion a la practica y un aprendizaje contextualizado

¢) Més incorporacién de la evaluacion continua y personalizada.

d) Mayor fomento de la colaboracion real con otros.
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Seccion 4 de 5

Preguntas de la categoria "Metodologias Activas”

Descripcion (opcional)

*

4. Cual es su nivel de conocimiento sobre las metodologias activas

a) Malo

b) Regular

c) Bueno

d) Muy Bueno

e) Excelente

5. ¢ De qué manera ha influido en su proceso de ensefianza el uso de metodologias
activas en el aula de clase?

a) Poco
b) Regular
c) Nada
d) Mucho

e) Demasiado
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6. :Cual o cuales son las metodologias activas que mas utiliza en el aula?

a) Aprendizaje basado en proyectos

b} Aprendizaje basado en problemas

c) Aprendizaje cooperativo

d) Gamificacion

e) Estudio de casos

Después de la seccion 4  Ir a la siguiente seccion -

Preguntas de la categoria “Formacion Continua”

> £
[T1]

Descripcién (opcional)

*

7. Cuantos cursos de formacion docente sobre las TIC ha recibido

a)o

b) 1-3

c) 4-8

d) 9-12

e) Mas de 12.
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8. Las formaciones sobre tecnologias de la informacidn y la comunicacion en las que ha
participado, le han permitido integrar las herramientas digitales a su practica docente

a) Totalmente en desacuerdo

b) En desacuerdo

c) Ni de acuerdo ni en desacuerdo

d) De acuerdo

e) Totalmente de acuerdo

9. El nivel de competencia para disefar herramientas digitales, producto de las
formaciones en que ha participado es alto.

a) Totalmente en desacuerdo

b) En desacuerdo

c) Ni de acuerdo ni en desacuerdo

d) De acuerdo

e) Totalmente de acuerdo
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10. Las formaciones en las que ha participado le han permitido conocer variadas
herramientas digitales para integrar a sus procesos de ensefianza y aprendizaje.

a) Totalmente en desacuerdo

b) En desacuerdo

c) Mi de acuerdo ni en desacuerdo
d) De acuerdo

e) Totalmente de acuerdo

11. Ha integrado las tecnologias de la informacion y la comunicacién en todas las
planificaciones de las materias y/o modulos que imparte

a) Totalmente en desacuerdo

b) En desacuerdo

c) Mi de acuerdo ni en desacuerdo

d) De acuerdo

e) Totalmente de acuerdo

12. Ha incorporado herramientas digitales de gamificacidn para presentar a sus
estudiantes en las materias o modulos que imparte.

a) Totalmente en desacuerdo

b} En desacuerdo

c) MNi de acuerdo ni en desacuerdo

d) De acuerdo

e) Totalmente de acuerdo
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13. La implementacion de las herramientas y recursos digitales han mejorado en gran
medida sus estrategias didacticas.

a) Totalmente en desacuerdo

b) En desacuerdo

c) Ni de acuerdo ni en desacuerdo

d) De acuerdo

e) Totalmente de acuerdo

14. Las tecnologias de la informacion y la comunicacion han generado un impacto
profundo en la manera de planificar sus actividades de ensefianza.

a) Totalmente en desacuerdo

b) En desacuerdo

c) Ni de acuerdo ni en desacuerdo

d) De acuerdo

e) Totalmente de acuerdo

15. La integracion de las tecnologias de la informacion y la comunicacién suponen un reto
satisfactoriamente superado en el nivel de educacidn superior.

a) Totalmente en desacuerdo

b) En desacuerdo

c) Ni de acuerdo ni en desacuerdo

d) De acuerdo

e) Totalmente de acuerdo}
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Anexo 5. Guia de entrevista

Universidad de El Salvador
Facultad Multidisciplinaria Paracentral

Escuela de Postgrado

Maestria en formacion para la docencia universitaria

Tema de Investigacion: “Metodologias activas: la gamificacion como estrategia didactica en la
ensefianza y aprendizaje de estudiantes de la carrera de administracion de empresas, Facultad

Multidisciplinaria Paracentral. Periodo 2014-2024”

Objetivo: Conocer la implementacion de las metodologias activas aplicados por los docentes de

la de la Licenciatura en Administracion de Empresas de la Universidad de El Salvador y su

formacion continua dentro del proceso de ensefianza y aprendizaje en el aula de clases.

GUIA DE ENTREVISTA

Datos generales

Entrevistado:

Cargo:

Género: Fecha:

Afios de experiencia en educacién superior:
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Il. Indicacién: esta guia de entrevista ha sido disefiada para aplicarse a un actor clave en el
proceso de investigacion, por medio del cual se obtenga informacion valiosa que enriquezca el

abordaje de la tematica.

1. ¢Alos docentes se les ha capacitado en Metodologias activas? Sl ¢,Si su respuesta es si
0 no, explique?

2. ¢Alos docentes se les ha dado algun curso sobre gamificacion? NO ¢ Si su respuesta es
si 0 no, explique?

3. ¢Qué tipo de herramientas digitales les brinda la universidad a los docentes para utilizar
en clases?

4. ¢Existe calendarizacion periddica para la supervision de las clases que imparten los
docentes?

5. ¢Existe una planificacion didactica que se entregue a coordinacion donde se evidencien
las metodologias activas y la gamificacion?

6. ¢Cual o cudles son las metodologias activas mas utilizadas por los docentes?

7. ¢Hay un plan de formacién docente que se desarrolle para fortalecer las habilidades de
profesionales en metodologias activas incorporando la tecnologia en el aula?

8. ¢Qué desafios presentan los docentes para llevar a cabo un entorno gamificadoen clase?

9. ¢Le han comentado los estudiantes de las innovaciones que hacen los docentes para

impartir las clases, existe motivacion?



