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Resumen

La Gamificacién en combinacién con los dispositivos méviles, es una de las herramientas de aprendizaje
que hoy en dia se utiliza con mayor frecuencia y que esta adquiriendo gran relevancia en el area de la
educacion. Con la implementacion y el uso de la gamificacion como recurso colaborativo es necesario la
utilizacion de dispositivos moviles, dado el facil acceso a la plataforma para los usuarios, asi como
también, la motivacion al proceso de aprendizaje de la asignatura de aritmética y geometria.

Este articulo tiene la finalidad de presentar los resultados obtenidos del estudio de investigacion
sobre la gamificacion en un entorno virtual de aprendizaje como recurso colaborativo para dispositivos
moviles. El principal objetivo de este estudio fue comprobar si la metodologia de gamificacion en
combinacién con los dispositivos moviles ayuda a mejorar el rendimiento académico de los estudiantes en
el Instituto Superior de Formacion Docente Salome Urefia. En este articulo se presentan los resultados
obtenidos de las intervenciones con los estudiantes en los periodos académicos septiembre - diciembre
2019, enero - abril 2020.
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1.- Introduccion

El uso de los dispositivos moviles en el ambito educativo es una realidad para acceder a los recursos tecnoldgico
disponible, campus virtual de aprendizaje, bases de datos, redes sociales. Con la implementacion de estas
herramientas tecnoldgicas (Moodle como campus virtual de aprendizaje) se evidencié que los estudiantes
matriculados en la asignatura Aritmética y Geometria en la modalidad de estudios presencial de la carrera de
educacion en el Instituto Superior de Formacion Docente Salome Urefia, se comprobd que es beneficiosa para
aumentar el rendimiento académico, si se fusiona con los dispositivos méviles.

Los cambios que estd experimentado el campo de la tecnologia en los dispositivos méviles en América
Latina, lo ubica como el medio de comunicacién méas desarrollado en la sociedad, este se ubica en el contexto del
aprendizaje basado en Mobile Learning o Aprendizaje Movil. Esta tecnologia se sitia como una de la que ha tenido
mayor desarrollo en el ambito educativo por que facilita el rapido acceso a las informaciones y lo ha transformado
en uno de los métodos de aprendizaje mas utilizado por los estudiantes en el proceso de ensefianza — aprendizaje.
Esta herramienta es esencial para crear microcontenidos de aprendizaje que facilita la rapida visualizacion de
contenido en un entorno virtual utilizando la Gamificacion en combinacién con los dispositivos maviles. Es
indudable que los alumnos que estdn en contacto con la tecnologia se benefician de muchas formas, lo que les
permite avanzar en su desarrollo como usuario en formacién. Esto requiere que la seleccion, utilizacion y
organizacién de la informacion, sea de calidad de manera que, el alumno vaya formandose como un maduro
ciudadano de la sociedad de la informacion. (Salinas, 2004)

1.1.- Contexto de la Investigacion

Dada las bajas calificaciones reflejadas en la asignatura Aritmética y Geometria en el Instituto Superior de
Formacién Salomé Urefia en afios anteriores, se realiza una investigacion sobre este contexto y se utiliza esta
asignatura para la intervencion en los registros académicos de dos (2) secciones de clases que comprenden los
periodos académicos 2017, 2018 y 2019. Los resultados obtenidos muestran que los estudiantes tienen dificultades
por las bajas calificaciones obtenidas durante los periodos académicos mencionados. Una gran cantidad de
estudiantes no obtuvieron las calificaciones suficientes para poder aprobar la asignatura. En los registros académicos
revisados se puede observar que una gran cantidad de estudiantes aproximadamente un 30% tienen problema en cada
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uno de los cuatrimestres. Esta problematica estd provocando preocupacion a las autoridades de la Direccion
Académica del Instituto Superior de Formacidn Docentes Salome Urefia (ISFODOSU), ya que se puede evidenciar
que los estudiantes tienen mayor dificultad en los médulos de geometria plana, angulos, los poligonos, area y
perimetro y cuerpos geométricos. Las calificaciones obtenidas en las préacticas, las tareas y en los examenes estan
por debajo de las metas planteadas por la institucion; si los comparamos con los resultados obtenido en los mddulos
del sistema de numeracién, el conjunto de los nimeros naturales y el conjunto de los nimeros racionales. Con la
revision de estos documentos se ha podido identificar la presencia de una problematica que afrontan los estudiantes
en el programa de clases de la asignatura Aritmética y Geometria.

1.2.- Fundamentos Tedricos

Este apartado del estudio de investigacion presenta las principales teorias del aprendizaje que estan relacionadas con
el uso de la tecnologia de la informacion y la comunicacion. Los recursos mas relevantes que pueden ser utilizados
como apoyo a la educacion, los dispositivos mdviles, los dispositivos electrénicos que se usan para la interconexién a
la plataforma tecnoldgica disponible. También se analizan todas las herramientas relacionadas al ambiente educativo,
como son los materiales que se utilizan juntamente con los dispositivos mdviles, tabletas, ordenadores de escritorio,
laptop. “La alfabetizacion digital, como acciéon educativa, adquiere un papel crucial en el uso apropiado de las
tecnologias dentro de las instituciones de educacion superior” (Gamboa, 2016, p.2) , también se estudian los entornos
virtuales de aprendizaje, describiendo las caracteristicas de un entorno de Gamificacion utilizando la plataforma
Moodle en un campo virtual de aprendizaje, como una herramienta colaborativa, que pueda ser utilizada como un
recursos de apoyo al proceso de ensefianza y aprendizaje, en la formacion de los nuevo docentes... “los maestros
sienten que la Gamificacion estd contribuyendo de manera positiva al proceso de aprendizaje de sus alumnos”
(Alabbasi, 2018, p. 39) . La Gamificacion esta siendo utilizada como una alternativa para el mejoramiento de la
educacion para que, los estudiantes puedan tener acceso al campus virtual desde cualquier lugar utilizando
dispositivos moviles.

1.3.- Mobile Learning

Los dispositivos maviles y las tabletas son los medio electrénico de comunicacién mas utilizado por los estudiantes
(Sanjaya, Eva, Soekesi, Posmaria, & Sitohang, 2015, p.3) estos son el medio mas comin entre los jovenes en el aula
de clases, estos se incorporan mas facilmente en el contexto educativo del aprendizaje Mobile Learning. Los
estudiantes utilizan esta herramienta por la facilidad que le brinda para conectarse a la plataforma Moodle y a los
videojuego educativos, al utilizar estos dispositivos Mobile Learning o aprendizaje moviles, segln dice este autor
(Cient, Profesional, & Pedagog, 2017,p.12) “con el uso de las TIC se garantiza el acceso a los recursos que se
proporcionan desde el aula”, con la incorporacion de los dispositivo méviles como una herramientas de aprendizaje
necesaria para facilitar el acceso desde cualquier lugar a la plataforma para revisar los contenido educativo. Este
modelo de educacion se ha convertido en una tendencia por los estudiantes del Instituto Superior de Formacion
Docente Salome Urefia.

La evolucion de los dispositivos méviles en los ltimos afios ha contribuido al desarrollo de maltiples
tecnologias como son: la web 2.0 (blogs, wikis, redes sociales, marcadores sociales), los contenidos digitales
abiertos, la realidad aumentada, consolas portatiles de videojuegos, dispositivos moviles multifuncionales, la
computacién STEAM, entre otros avances tecnol6gicos. Se ha propiciado la utilizacion de estas herramientas en
todas las areas, incluyendo la educacidn, estos avances han logrando que no sélo las ciencias y las matematicas se
beneficien sino también aportando a la construccion personal de los estudiantes (Olabe, 201 7)

El aprendizaje mdvil o en movimiento, propone un nuevo modelo pedagogico que pretende explotar todo el

potencial didactico de estos dispositivos y fomentar su uso como herramienta eficaz para facilitar la ensefianza y el
aprendizaje en el contexto educativo.
Por su lado, afirma (Castafio, 2009) que los microcontenidos se producen, se gestionan, se ponen en circulacion, se
enriquecen con metadatos semanticos, se procesan, se remezclas y se utilizan y/o se consumen, es una informacion
publicada de una manera corta, cuya longitud y tamafio esti en funcion de cefiirse a un Unico tépico principal y
relevante, y por las limitaciones fisicas y técnicas del software y hardware que utilicemos para gestionar el contenido
digital.

El uso pedagdgico de este tipo de contenido digital tiene potencial educativo para transmitirse a través de
dispositivos moviles como: celulares inteligentes o0 Smartphone, tabletas, asistentes digitales personales (o sus siglas
en inglés PDA), consolas de reproduccion de multimedia, juegos y Gamificacion etc.). Refiriéndose al
microcontenido educacional, (Marcia lzabel Fugisawa Souza, 2011) sefiala:

“El microcontenido es estudiado sobre la perspectiva de un objeto o elemento de aprendizaje con
movilidad. Se admite que tal concepcion de microcontenido venga a favorecer la construccion
de nuevos conocimientos y el surgimiento de nuevas interrelaciones entre conceptos, con
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posibilidad de ampliar la gama de entendimiento de los alumnos a respecto del tema tratado por
el profesor”. (p.1203).

(MARISCAL, 2010) indican que la telefonia mévil se ha convertido en la TIC con mayor penetracién en el mundo.
A finales de 2009, existian mas de 4.6 mil millones de teléfonos moviles activos, una base mas de cuatro veces
mayor que la de la telefonia fija. En América Latina, a marzo de 2015, el nimero superaba los 550 millones,
equivalente a una penetracion de mas de 91% [...]. La tecnologia movil ha llegado a segmentos de la poblacion a los
que ninguna otra TIC habia alcanzado (p.2, 3).

Los estudiantes estan cada vez mas sumergidos en el mundo de la tecnologia, especificamente en el uso de
los dispositivos moviles como recursos educativos, los video juegos y las redes sociales, estas herramientas son
utilizadas como recursos de aprendizaje, debido a la situacién que esta viviendo el mundo con la pandemia del
covidl9. el Instituto Superior de Formacién Docente Salome Urefia (ISFODOSU) ha logrado implementar esta
metodologia de aprendizaje, para continuar impartiendo docencia a sus estudiantes de forma virtual.

La metodologia de Gamificacion utilizada como herramienta en combinacion con los dispositivos mdviles
ha contribuido a mejorar el rendimiento académico de los estudiantes que participaron en el experimento, en el
primer experimento de la intervencion, septiembre - diciembre 2019 se comprobo que el 74.59% de los estudiantes
mejoro su rendimiento académico en la segunda intervencién del experimento, en el periodo académico enero, abril
2021, los resultados obtenidos promedian 75.25%.

2.- Metodologia

Para esta intervencion se crearon dos grupos con los estudiantes seleccionados, el primer grupo fue escogido como
experimental, ha este grupo se le aplicd dos pruebas, pretest y post test al inicio del cuatrimestre y al final, después
que se aplico la primera prueba para medir el grado de conocimiento se procedio con el experimento. Este se realizo
desde el inicio del cuatrimestre hasta el final que consiste en un tratamiento, implementando Moodle 3.8 como
herramienta colaborativa en un entorno virtual de aprendizaje utilizando la metodologia de Gamificacion en
combinacidn con los dispositivos méviles, en el periodo académico septiembre - diciembre 2019, enero - abril 2020.
Al finalizar esta experiencia con los estudiantes se procedid aplicar la segunda prueba que consiste en un post test
para medir el grado de rendimiento académico y asi comprobar si el método utilizado es beneficio para los
estudiantes.

El segundo grupo del experimento que fue seleccionado como grupo de control, se aplicd la prueba pretest al
inicio del cuatrimestre y la segunda prueba post test al final del cuatrimestre. Este grupo de estudiante fue escogido
como grupo de control y se continu6 impartiendo la docencia con el método tradicional, hasta el segundo mes de la
asignatura, después del segundo mes se procedid a realizar la intervencién con los estudiantes aplicandole el
tratamiento hasta finalizar el cuatrimestre. Esta intervencion consiste en un experimento implementando Moodle 3.8
como herramienta colaborativa en un entorno virtual de aprendizaje aplicando la metodologia de Gamificacion en
combinacidn con los dispositivos moviles en el periodo académico septiembre - diciembre 2019, enero - abril 2020.

En el transcurso del experimento el investigador estuvo acompafiado por el docente de la asignatura

Aritmética y Geometria para darle seguimiento a los estudiantes y asi cumplir con los requerimientos de la
investigacion para que los resultados no fueran alterados. Esta intervencion se realiz6 con una poblacion de
estudiantes del programa de educacién del Instituto Superior de Formacion Docente Salomé Urefia ISFODOSU.
El primer grupo estaba formado por 77 estudiantes, divido en dos periodos académicos; el primer periodo del
experimento se desarrollé desde el mes de septiembre hasta el mes de diciembre 2019, conformado por una matricula
de 42 estudiantes y un segundo periodo académico que corresponde desde enero - abril del 2020 que contaba con una
matricula de 35 estudiantes.

El segundo grupo estaba formado por una matricula de 80 estudiantes dividido en dos periodos académicos,
la primera intervencion se realizé en el segundo mes del cuatrimestre en el periodo académicos septiembre -
diciembre 2019, este grupo estaba formado por 43 estudiantes y la segunda intervencion se realizé en el periodo
académico enero - abril 2020, conformado por 37 estudiantes, matriculados en la asignatura Aritmética y Geometria
del primer cuatrimestre de la carrera de educacion.

En esta investigacion se implement6 una metodoldgica mixta de profundizacion, es decir que, se utiliz6 una
combinacién de un enfoque cuantitativo y un enfoque cualitativo, de acuerdo a los que dice este autor: “El enfoque
cuantitativo utiliza la recoleccion de datos para probar hipétesis con base en la medicion numérica y el analisis
estadistico, con el fin de establecer pautas de comportamiento y probar teorias” (Hernandez, Ferndndez, & Baptista,
2014, pag. 4); por lo regular el enfoque cualitativo, “utiliza la recoleccion y analisis de los datos para afinar las
preguntas de investigacion o revelar nuevas interrogantes en el proceso de interpretacion” (Hernandez, Fernandez, &
Baptista, 2014, pag. 7).

El disefio experimental, se caracteriza por la valoracion del efecto que surgen de una 0 mas intervenciones, para dar
cumplimiento a los objetivos y las hipétesis planteados y asi dar una respuesta a las preguntas de investigacion. Este
disefio tiene la caracteristica de la manipulacidn intencional de la variable para luego ser analizado sus posibles
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resultados (Hernandez, Ferndndez, & Baptista, 2014).

|:> Definir el disefio aula con los coordinadores.

mmmm) Crear el aula virtual gamificada, con su contenido.

|:> Realizacion de las experiencias con los estudiantes.

W) Definicion y seleccion de la muestra.

» Recoleccion de los datos.

) Elaborar el reporte de los resultados, y establecimiento de
conclusiones.

Diagrama que representa las 6 seis etapas en que se divide esta investigacion.

Se realiza con la finalidad de lograr los objetivos planteados y dar una respuesta a las preguntas de investigacion y
asi buscar una solucién a los problemas mencionados por el investigador.

Disefio experimentales de dos grupo 2019 Y 2020

01 X 01 Experimental Pruebas Pretest, Post Test, Encuesta de Satisfaccion, Grupos Focales
02 - 02 De Control Pruebas Pretest, Post Test.
Tabla 1 - Disefio experimental con dos grupos

2.-0 Resultados
2.-1 Instrumentos

En este apartado se detallan en primer lugar, los instrumentos de recoleccion de informacion como son: los
cuestionarios pre-test y post-test aplicado a los dos grupos de estudiantes (experimental y de control). Se presentan
ademas los resultados obtenidos de la encuesta de satisfaccion de actitudes académica. Estas pruebas se aplicaron con
el objetivo de medir el rendimiento académico con el uso de una nueva metodologia de Gamificacion en
combinacién con los dispositivos moviles para mejorar el rendimiento académico en el proceso de ensefianza y
aprendizaje de la asignatura de aritmética y geometria usando una nueva metodologia de aprendizaje disefiada a
partir de una implementacion de estudio de caso cuasi experimental.

1. Cuestionario para comprobar el rendimiento académico al inicio de la asignatura de aritmética y geometria a
los estudiantes del primer cuatrimestre del recinto universitario Félix Evaristo (pre-test)

2. Cuestionario para comprobar el rendimiento académico al inicio de la asignatura de aritmética y geometria a
los estudiantes del primer cuatrimestre del recinto universitario Juan Vicente Moscosos (pre-test)

3. Cuestionario para comprobar el rendimiento académico a finalizar la asignatura de aritmética y geometria a
los estudiantes del Recinto Universitario Félix Evaristo Mejia en Santo Domingo (post-test)

4. Calificaciones obtenidas por los estudiantes de los Recintos Universitarios Juan Vicente Moscos, de San
Pedro de Macoris y Félix Evaristo Mejia de la ciudad de Santo Domingo en las pruebas realizadas a inicio
de la intervencidn.

5. Calificaciones obtenidas por los estudiantes del Recinto Universitario Juan Vicente Moscoso en San Pedro
de Macoris al final de la asignatura utilizando la nueva metodologia de ensefianza propuesto al final del
cuatrimestre.

6. Calificaciones obtenidas por los estudiantes de la escuela universitaria Félix Evaristo Mejia en Santo
Domingo a final de la asignatura, usando la metodologia de Gamificacion en un entorno virtual de
aprendizaje, disefiado a partir de una implementacién y estructura sincrénica.

Encuesta de satisfaccion al final para evaluar el nivel de confianza con respecto hay uso de dispositivos moviles,
utilizado como recursos de aprendizaje en combinacion con la nueva metodologia de Gamificacién
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2.2 .- Metodologia de Gamificacion

La formacion de los maestros que requiere el sistema educativo de la Republica Dominicana en el area de educacion
esta bajo la responsabilidad del Instituto Superior de Formacion Docente Salomé Urefia (ISFODOSU) y de todas las
universidades de la Republica Dominicana, supervisado por el Ministerio de Educacién Superior Ciencia y
Tecnologia. (MESCYT). La mayor cantidad de los postulantes a maestros de escuelas y colegios son adquiridos
principalmente de todos los recintos del ISFODOSU. este instituto es patrimonio del estado dominicano, los recintos
objeto de estudio estdn radicada en la ciudad de Santo Domingo y en la ciudad de San Pedro de Macoris
respectivamente. Estos recintos universitarios dictan de manera exclusiva la modalidad presencial para la ensefianza
de sus asignaturas, con un total aproximado de 1,100 estudiantes matriculados en cada cuatrimestre de las diferentes
carreras de magisterio que ofrecen.

los profesores no estan dispuestos a estructurar la ensefianza de las asignaturas de aritmética y geometria de
manera virtual; sin embargo, para este trabajo de investigacion se implement6 un entorno de aprendizaje utilizando la
Gamificacion en combinacion con los dispositivos mdviles como recursos de aprendizaje, para este proyecto se
utilizd un disefio cuasi experimental, esta fue la Unica asignatura impartida en modalidad virtual bajo una
metodologia de Gamificacion. Para el investigador lograr los objetivos de este estudio realizo una capacitaron a los
profesores que imparten la asignatura Aritmética y Geometria en la plataforma virtual Moodle 3.8. Los primeros
docentes que recibieron el entrenamiento en Moodle corresponden a los docentes del recinto universitario Félix
Evaristo Mejia. Por el motivo de que el grupo de estudiantes de este recinto fue seleccionado como grupo
experimental, a estos se les dotd de laboratorio de informatica de manera permanente, siempre y cuando estos
estudiantes no tuviesen la facilidad de usar una computadora o algin medio electrénico para acceder a las clases
virtuales desde sus hogares.

El segundo grupo de docentes que recibié el entrenamiento corresponden al recinto universitario Juan
Vicente Moscoso, estos docentes se capacitaron para utilizar la plataforma Moodle, para acompafiar a los estudiantes
del grupo de control al final del cuatrimestre.

Para aplicar los instrumentos pre-test y post-test, para medir el conocimiento académico y el avance de los
estudiantes al utilizar el entorno virtual Gamificado en Moodle, se construyd un instrumento, que consiste en una
prueba de actitud académica tipo examen con ejercicio practico, preguntas cerradas donde los estudiantes tiene que
dar la repuesta correcta, para cada una de las preguntas, para este instrumento se elabord una escala que va de uno
(1) ados ( 2) puntos, segun la escala siguiente

Escala valoraciones pre-test y post-test

1 Correcto
2 Incorrecto
Tabla 2 — Escala de valoraciones pre-test y post-test.

3.- RESULTADOS
3.1.- Pruebas pre-test

Este instrumento fue aplicado en el cuatrimestre septiembre — diciembre 2019, en los Recintos universitarios Juan
Vicente Moscoso y Félix Evaristo Mejia, a un total de 85 estudiantes matriculados en el primer cuatrimestre, en la
asignatura de aritmética y geometria de la carrera de educacion. Estos fueron divididos en dos grupos: 43 estudiantes
corresponden al Recinto Universitario Juan Vicente Moscoso, y 42 estudiantes al Recinto Universitarios Félix
Evaristo Mejia, el objetivo de esta prueba es medir el nivel de conocimientos en las asignaturas de Aritmética y
Geometria, antes de iniciar la intervencioén con los estudiantes seleccionado para aplicar el experimento de la
metodologia de Gamificacion en un entorno virtual de aprendizaje. Asi mismo, para el cuatrimestre de enero — abril
2020, el experimento fue realizado a un total de 72 estudiantes de ambos recintos universitarios, estratificados en: 37
estudiantes del Recinto Juan Vicente Moscoso y 35 estudiantes del Recinto Félix Evaristo Mejia.

Recinto Universitarios Total de estudiantes matriculado en el cuatrimestre septiembre-diciembre
Juan Vicente Moscoso 2019 43
Félix Evaristo Mejia 2019 42
Total 85

Tabla 3- que representa los estudiantes, del grupo experimental y de control que participaron en el experimento.
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Recinto Universitarios Total de estudiantes matriculado en el cuatrimestre enero- abril

Juan Vicente Moscoso | 2020 37
Félix Evaristo Mejia 2020 35
Total 72

Tabla 4- que representa los estudiantes, del grupo experimental y de control que participaron en el experimento.

Como se puede apreciar en la grafica siguiente (Grafica 1) del instrumento de recoleccion de datos pre-test, donde se
han evaluado las Gltimas 7 preguntas de aritmética en la intervencién del experimento en la implementacion de la
metodologia de Gamificacion en un entorno virtual de aprendizaje, utilizando dispositivo méviles como recurso de
aprendizaje a los estudiantes del recinto universitario Feliz Evaristo Mejia como grupo experimental y el recinto
universitario Juan Vicente Moscoso como grupo de control, en los cuatrimestres comprendidos de septiembre -
diciembre 2019 y de enero - abril 2020, donde se presentan los resultados finales obtenidos de las preguntas del 9 al
15, para el recinto universitario Juan Vicente Moscoso y posteriormente en el recinto universitario Félix Evaristo
Mejia (Gréfica 2).

1.70%

0
74.40% 77.50%
72.94% 73.75% 75.00%
68.10%
31.90%
27.20% 0,
25.60% 26.25% 0
() 22 50% 25.00%
. 0 . . . .
Pregunta 9 Pregunta 10 Pregunta 11 Pregunta 12 Pregunta 13 Pregunta 14 Pregunta 15
I VM - Respuestas Correctas === |\VM - Respuestas Incorrectas

Gréfica 1 — Resultados Recinto Universitario Juan Vicente Moscoso Preguntas del 9 al15.
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0,
71.50% 70.13%
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36.70%
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Gréfica 2 — Resultados Recinto Universitario Félix Evaristo Mejia. Preguntas del 9 al15

Desde un punto de vista pragmatico, estas graficas presentan un nivel de conocimiento de los estudiantes por debajo
de las expectativas, aun cuando en este punto, los estudiantes no habian recibido sus clases de la asignatura de
aritmética y geometria, con la metodologia de Gamificacion en un ambiente virtual utilizando Moodle como
herramienta de apoyo. Estos resultados significativamente inferiores en todos los cuatrimestres obtenidos en esta
intervencién, al aplicar al principio del cuatrimestre la prueba pre-test, se evidencian la realidad de nuestros
tiempos, de como los estudiantes se preparan en el estudio de una determinada asignatura ante de su culminacion y
su aspiracion a recibir una calificacién final en aras de finalizar una determinada asignatura, pero no tienen la
conciencia de obtener Optimos resultados en una asignatura que posteriormente le permita al estudiante alcanzar el
ingreso a la carrera de su eleccién. No obstante, los resultados obtenidos en la primera prueba pre-test de la
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intervencion del experimento muestran que los estudiantes egresan de la ensefianza universitaria con pobre solidez de
los conocimientos por cuanto las habilidades para interpretar, analizar, explicar y comparar resultados no han sido
desarrolladas a la altura de las necesidades que se amerita.

3.2 Pruebas post-test

Este instrumento se aplico al final del cuatrimestre una vez finalizara la intervencién con los estudiantes
seleccionado, que corresponde al Recinto Universitario Félix Evaristo Mejia, este grupo fue elegido como
experimental, esta intervencion se realizé en los cuatrimestres comprendidos entre septiembre — diciembre 2019 y
enero — abril 2020, con un total de 42 y 35.

Los estudiantes del Recinto Universitario Juan Vicente Moscoso fueron seleccionados como grupo de
control, la intervencion con este grupo se realizd al final de cada cuatrimestre, para mejorar el rendimiento
académico en la ensefianza de la asignatura Aritmética y Geometria, esta intervencion se realiz6 en los cuatrimestres
comprendidos entre septiembre — diciembre 2019 y enero — abril 2020, con un total de 42 y 35 estudiantes
respectivamente.

Recinto Universitario Total, de estudiantes Matriculado

- . o 2019 42
Félix Evaristo Mejia 2020 35
Total 77

Tabla 5 — que representa los estudiantes, del grupo experimental que participaron en el experimento

Recinto Universitario Total, de estudiantes Matriculado

. 2019 | 43
Juan Vicente Moscoso 2020 1 37
Total 80

Tabla 6 — que representa los estudiantes, del grupo de control que participaron en el experimento.

En las gréficas de la prueba post-test, muestra los resultados de las evaluaciones de estas Ultimas operaciones de
aritmética que en las tablas 3 y 4 se han presentado, tanto de las respuestas correctas como incorrectas para los
cuatrimestres de septiembre — diciembre 2019 y enero — abril 2020, asi como también, de los recintos universitarios
de control y experimental. Se trata de visualizar a modo general, las preguntas del 9 al 15 de esta prueba post-test que
se presentaron anteriormente, donde con estos resultados se puede ofrecer una idea de las destrezas que obtuvieron
los estudiantes en la metodologia de Gamificacion del recinto universitario Félix Evaristo Mejia y su comparacion
con la combinacion del método tradicional y virtual que se escenificd en el recinto universitario Juan Vicente
Moscoso. En cuanto al resultado de las operaciones de aritméticas en la prueba el post-test, el recinto universitario
Félix Evaristo Mejia en ambos cuatrimestres del experimento, obtiene un porcentaje por encima de la media de un
81.70% de respuestas correctas, a diferencia del recinto universitario Juan Vicente Moscoso. Por encima de los 30
puntos porcentuales es la diferencia que divide ambos métodos presentados, lo cual indica que el uso de la
metodologia de Gamificacion en combinacioén con los dispositivos moéviles, y utilizando Moodle como herramienta
de apoyo favorece el rendimiento académico, y aumenta los resultados de los estudiantes

am amen

a0 959 B0 959

— FER - Respusstas Correctas

Gréfica 3 — Resultados Finales de los Recintos Universitarios Post-Test
Preguntas del 9 al 15 Cuatrimestre septiembre — diciembre 2019
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Gréfica 4 — Resultados Finales de los Recintos Universitarios Post-Test
Preguntas del 9 al 15 Cuatrimestre enero — abril 2020

Resultados de la encuesta de satisfaccion

Este instrumento se aplico en el recinto universitaria Félix Evaristo Mejia en Santo Domingo con una matricula 35
estudiantes de la asignatura de aritmética y geometria para el cuatrimestre de enero — abril 2020 y que posterior a la
metodologia de gamificacion para la ensefianza virtual de esta asignatura e independientemente de su calificacion
final respondieron las 21 preguntas de este instrumento. De los estudiantes, el 68.57% corresponde a participantes del
sexo femenino y que finalizaron la asignatura y un 31.42% a participantes del sexo masculino que del mismo modo

finalizaron la asignatura (tabla 68).

Frecuencia | Porcentaje | Porcentaje valido | Porcentaje acumulativo

Masculino 11 31.42 31.42 31.42
Femenino 24 68.57 68.57 100
Total 35 100 100

Tabla 68 — Género Estudiantes
Escuela Universitaria Félix Evaristo Mejia
Cuatrimestre enero — abril 2020

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulativo
Muy Poco 2 5.71 5.71 5.71
Poco 1 2.86 2.86 8.57
Regular 1 2.86 2.86 11.43
Bastante 13 37.14 37.14 48.57
Mucho 18 51.43 51.43 100
Total 35 100 100

Tabla 73 — Motivado o satisfecho cuando recibe clases por medio de Internet
Escuela Universitaria Félix Evaristo Mejia
Cuatrimestre enero — abril 2020

Porcentaje | Porcentaje valido | Porcentaje acumulativo

Teléfono Movil 27 77.14 77.14 77.14
Tabletas 5 14.29 14.29 91.43
Computador Portatil 2 5.71 5.71 97.14
Computador Escritorio 1 2.86 2.86 100
Total 35 100 100

Tabla 7 4- Dispositivos electronicos utilizados para aprender aritmética y geometria
Recinto Universitario Félix Evaristo Mejia Cuatrimestre enero — abril 2020.
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Sin embargo, cuando se les pregunta si se encuentran satisfechos cuando recibieron clases por medio de Internet, con
la modalidad virtual o semipresencial, el 51.43% se encuentran muy satisfechos y un porcentaje de un 48.57% no tan
satisfechos (tabla 73). Recalcar en este punto, que muchos de los estudiantes no disponen en sus hogares de un
dispositivo electrénico que sea de facil acceso para ellos, por lo que estos usaron mas sus teléfonos mdviles para
poder acceder a las clases virtuales. En la siguiente pregunta se visualiza cuales dispositivos electrénicos utilizaron
para aprender aritmética y geometria (tabla 74), donde el 77.14% de los estudiantes usaron sus teléfonos moéviles y el
resto, tabletas (14.29%), computador portatil (5.71%) o computadora de escritorio (2.86%).
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4.- Conclusién

Tal como se evidencia en los datos obtenido de los instrumentos pre-test y post-test, existe una estrecha relacion del
estudiante con las herramientas Tic’s y con la ensefianza orientada a la visualizacién para transmitir conocimiento,
siempre que esta relacion exista, se promueve ain méas la motivacion, la emocién y el aprendizaje asincrdnico; esta
sustentada en la forma como el ser humano de hoy en dia aprende, asimila y conoce sobre lo que se encuentra a su
alrededor y de esta misma forma como estructura el conocimiento. Cuando estos componentes se entremezclan para
expresar un conocimiento, garantiza una mejora sostenible en el aprendizaje de los estudiantes.

En los instrumentos presentados en este experimento, se aprecian como los estudiantes de edades
comprendidas entre 17 a 19 afios, de 20 a 22 afios y de 23 a 25 afios aun cuando su conocimiento en la Aritmética y
Geometria se encontraba por debajo de las expectativas y su interés en aprender eran mas bien para finalizar sus
estudios en la asignatura, mas que conocer y velar por su crecimiento profesional, recibieron una ensefianza virtual
usando la metodologia de Gamificacion en combinacién con dispositivos méviles. Con el uso de esta herramienta de
aprendizaje aumentaron significativamente su nivel de conocimiento, su interés por la asignatura fue mejor valorada
y estrecharon un vinculo de emocion que les permitié conseguir a lo largo de este experimento un promedio
ponderado de 74.59% en respuestas correctas usando la metodologia de Gamificacién, cuando tradicionalmente este
porcentaje era de un 51.85%. Si se divide este porcentaje presentado por los cuatrimestres de este experimento, en el
cuatrimestre de septiembre — diciembre 2019, los estudiantes de 17 a 19 afios de ambos recintos universitarias del
experimento, fueron aquellos que en su prueba inicial (pre-test), recibieron la méas baja calificacion para un 28.05%
de respuestas correctas, sin embargo, al finalizar sus estudios de aritmética y geometria en el cuatrimestre, se
increment6 en un 70.35% las respuestas correctas. Asimismo, para el cuatrimestre de enero — abril 2020, estos
estudiantes de 17 a 19 afios, presentaron una calificacion de un 25.30% de respuestas correctas en su prueba pre-test
y un 73.45% de respuestas correctas en las pruebas post-test, cuando de manera tradicional, este porcentaje se
acercaba a tan solo 52.00%.

Para los estudiantes de edad comprendidas de 20 a 22 afios, el porcentaje de respuestas correctas en la
prueba inicial (pre-test) fue de un 29.50% en el cuatrimestre de septiembre — diciembre 2019, sin embargo, en su
prueba final (post-test) alcanzaron 72.00% de respuestas correctas, porcentajes similares presentaron los estudiantes
con edad comprendida entre 23 a 25 afios, donde su porcentaje de respuestas correctas en la pre-test fue de un
30.50% y un incremento significativo de un 75.36% en su prueba post-test. Sin dejar de mencionar los estudiantes de
rango de edad mayor a 25 afios, donde en su pre-test presentaron un 29.60% de respuestas correctas y un 75.25% en
el post-test.

Para el cuatrimestre de enero — abril 2020, estos estudiantes de edad comprendida entre 20 a 22 afios,
presentaron una calificacion de un 28.50% en el pre-test e incrementaron en el post-test un 74.50% de respuestas
correctas, siendo el 51.85% el porcentaje que de manera tradicional se mantiene a lo largo de esta intervencién
(grafica 5).
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Gréfica 5 — Comparacion Rango de Edad en Recintos Universitario
Cuatrimestre septiembre — diciembre 2019 y enero — abril 2020

Lo que si observamos es la necesidad de seguir mejorando la calidad de los contenidos. Sin embargo, con este
experimento realizado, se puede reafirmar que el uso de la Gamificacidon es una excelente metodologia para la
ensefianza de la asignatura de Aritmética y Geometria y otra asignatura que se puedan integrar al programa de clase.
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