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Resumen

En un entorno caracterizado por el constante desarrollo tecnolégico e innovador, la electrotecnia
es la base de una sociedad en evolucién. Es imprescindible impartir una formacién de excelencia en la
Unidad Educativa Vicente Fierro (UEVF). El objetivo de la investigacion es implementar la gamificacion
en Classcraft para innovar la ensefianza y aprendizaje de la electrotecnia, formando individuos altamente
calificados para el sector industrial y empresarial. Se utiliz6 una metodologia cuantitativa, no
experimental, de campo, con nivel descriptivo. Los resultados destacan la falta de recursos didacticos
contemporéneos y dispositivos de Ultima generacion en las aulas de electrotecnia. La propuesta se erigié
como un medio para subsanar las deficiencias observadas y promover un aprendizaje autbnomo,
fomentando la creatividad e innovacion. Se concluye que la gamificacion en Classcraft tuvo efectos
positivos en los estudiantes, como motivacion, aprendizaje lidico y construccion de conocimientos

significativos.

Palabras clave: gamificacion; classcraft; innovacion.
Cédigo de clasificacion internacional: 5802.04 - Niveles y temas de educacion.

Como citar este articulo:

2987.2024.9.E.3.57-77

Cabezas, M., Heredia, J., Echeverria, A. (Tut.) & Guzman, R. (Prof.). (2024). La gamificacion en el
Classcraft para innovar la enseflanza y aprendizaje de la electrotecnia. Revista Scientific, 9(Ed.
Esp.), 57-77, e-ISSN: 2542-2987. Recuperado de: https://doi.org/10.29394/Scientific.issn.2542-

Fecha de Recepcion:
05-09-2023

Fecha de Aceptacion:
19-01-2024

57

Fecha de Publicacién:
06-02-2024

Revista Scientific - Articulo Arbitrado - Registro n°: 295-14548 - pp. BA2016000002 - Vol. 9, Edicion Especial - Febrero-Abril 2024 - pag. 57/77

e-ISSN: 2542-2987 - ISNI: 0000 0004 6045 0361


https://doi.org/10.29394/Scientific.issn.2542-2987.2024.9.E.3.57-77
http://www.indteca.com/ojs/index.php/Revista_Scientific/oai
mailto:mirocapo69@yahoo.es
https://orcid.org/0009-0005-9409-7249
mailto:j.andres.hh@gmail.com
https://orcid.org/0009-0003-7103-7804
mailto:angelecheverria71@gmail.com
https://orcid.org/0009-0009-5797-3317
mailto:rguzman@bolivariano.edu.ec
https://orcid.org/0009-0005-3190-4808
https://doi.org/10.29394/Scientific.issn.2542-2987.2024.9.E.3.57-77
https://doi.org/10.29394/Scientific.issn.2542-2987.2024.9.E.3.57-77

@10 ©

Miguel Roberth Cabezas Pozo; Jairo Andres Heredia Castillo; Angel Yasmil Echeverria Guzman (Tut.); Ramén Guzman Hernandez
(Prof.). La gamificacion en el Classcraft para innovar la ensefianza y aprendizaje de la electrotecnia. Gamification in Classcraft to innovate the

teaching and learning of electrotechnics.

Instituto Internacional de Investigacion y Desarrollo Tecnolégico Educativo INDTEC, C.A.
DOI: https://doi.org/10.29394/Scientific.issn.2542-2987.2024.9.E.3.57-77
OAI-PMH: http://www.indteca.com/ojs/index.php/Revista_Scientific/oai

Articulo Original / Original Article

Gamification in Classcraft to innovate the teaching and learning of
electrotechnics

Abstract

In an environment characterized by constant technological development
and innovation, electrotechnics serves as the foundation for an evolving
society. It is essential to provide excellent training at the Vicente Fierro
Educational Unit (UEVF). The objective of this research is to implement
gamification in Classcraft to innovate the teaching and learning of
electrotechnics, training highly qualified individuals for the industrial and
business sectors. A quantitative, non-experimental, field methodology with a
descriptive level was used. The results highlight the lack of contemporary
didactic resources and cutting-edge devices in electrotechnics classrooms.
The proposal emerged as a means to address the observed deficiencies and
promote autonomous learning, fostering creativity and innovation. It is
concluded that gamification in Classcraft had positive effects on students, such
as motivation, playful learning, and the construction of meaningful knowledge.

Keywords: gamification; classcraft; innovation.
International classification code: 5802.04 - Levels and subjects of
education.
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1. Introduccidn

En la actualidad, la educacién enfrenta grandes retos debido a los
avances tecnolégicos y las nuevas tendencias, como la innovacion y los
metaversos (Garcia-Pérez y Alba, 2008). A pesar de estos progresos, el
sistema educativo a menudo se encuentra rezagado y arraigado en métodos
convencionales. Es necesario que la educacion se adapte y evolucione para
abordar de manera efectiva los desafios del mundo moderno.

Nos encontramos sumisos en un mundo que necesita una constante
transformacion educativa, donde los vestigios de un modelo basado en
estructuras rigidas y enfoques unidireccionales propios de la educacion
tradicional persisten.

En el presente siglo, el ambito de la innovacion se halla inmerso en un
proceso de transformacion acelerado y vertiginoso, el cual conlleva cambios
significativos en los enfoques empleados para la investigacion cientifica y el
avance tecnoldgico, tal como lo corrobora Trigo y Elverdin (2020a): la rapida
evolucion de la ciencia y la tecnologia exige una transformacion innovadora en
la educacion. Es fundamental adaptar el proceso de aprendizaje para
empoderar a los estudiantes, aprovechando al maximo los recursos
tecnolégicos disponibles y brindandoles las herramientas necesarias para
enfrentar los desafios de un mundo en constante cambio.

La evolucién constante de la ciencia y la tecnologia exige una
transformacién paralela en el ambito educativo. Para mantenerse a la
vanguardia, los procesos de ensefianza y aprendizaje deben innovarse,
aprovechando herramientas como las Tecnologias de la Informacién y las
Comunicaciones (TIC), plataformas virtuales, realidad virtual y metaversos.
Estas tecnologias tienen el potencial de convertir la educacion en una
experiencia cautivadora y participativa, donde los estudiantes se convierten en
protagonistas activos en la generacién y apropiaciéon del conocimiento

(Anacona, Millan y Gémez, 2019a).
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La realidad virtual, en particular, ofrece la posibilidad de sumergir a los
alumnos en entornos simulados, brinddndoles acceso a experiencias y
situaciones que de otra manera serian dificiles o imposibles de vivir en el
mundo real, lo que resulta en un aprendizaje més eficaz y accesible.

Con la globalizacion las tecnologias emergentes se despliegan
rapidamente, los conocimientos y habilidades adquiridos hoy pueden quedar
obsoletos en poco tiempo, asi lo afirma Trigo y Elverdin (2020b): en la
actualidad, la tecnologia ha transformado practicamente todos los aspectos de
nuestra existencia, desde la economia y la sociedad hasta el medio ambiente.

La omnipresencia de las tecnologias digitales, la robdtica y la
inteligencia artificial ha generado cambios profundos y de gran alcance en
nuestro mundo. Ante esta realidad, es imperativo que el sistema educativo
evolucione para preparar a las nuevas generaciones para un futuro donde la
tecnologia desempefiara un papel central. La educacion debe fomentar
habilidades criticas, promover la reflexion sobre las implicaciones éticas y
sociales de la tecnologia, y equipar a los estudiantes con las herramientas
necesarias para navegar y prosperar en este panorama en constante cambio.

Los metaversos ofrecen un entorno virtual inmersivo donde los
estudiantes pueden explorar y participar activamente en su aprendizaje. A
través de representaciones digitales, simulaciones y escenarios realistas, los
alumnos pueden adquirir avatares y sumergirse en un mundo virtual que les
permite interactuar y comprender mas profundamente los contenidos
educativos (Anacona, Millan y Gémez, 2019b).

Estos avatares se convierten en una parte crucial de la experiencia,
permitiendo a los estudiantes dar rienda suelta a su imaginacién y elevar su
aprendizaje mediante eventos creativos e interacciones con otros usuarios.
Los metaversos brindan a los estudiantes la oportunidad de vivir experiencias
educativas excepcionales y memorables, fomentando un enfoque mas

atractivo y efectivo para la adquisicion de conocimientos.
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La introduccién de la gamificacion digital en el proceso pedagoégico y
técnico es fundamental para fomentar aprendizajes significativos en entornos
interactivos y ludicos (Torres y Romero, 2018). La gamificacion en la
educacion implica disefiar actividades de aprendizaje que incorporen
elementos y experiencias propias de los juegos, con el objetivo de generar
disfrute y emociones positivas en los estudiantes. Al utilizar desafios,
recompensas, competencias y niveles, se crea un entorno educativo
interactivo y estimulante que transforma el aprendizaje en una experiencia
gratificante y enriqguecedora. La gamificacion digital permite a los estudiantes
involucrarse activamente en su propio proceso de aprendizaje, fomentando la
motivacion, el compromiso y la adquisicion de conocimientos de una manera
mas atractiva y efectiva.

La incorporacion de herramientas virtuales como Classcraft en el aula
proporciona a los estudiantes una experiencia de aprendizaje inmersiva y
enriquecedora. En este entorno virtual, los alumnos pueden asumir roles
especificos, colaborar en equipos y enfrentar desafios estimulantes que les
permiten alcanzar los objetivos educativos de manera ludica y motivadora
(Mora 'y Camacho, 2019).

Classcraft, como herramienta educativa en linea, gamifica el aula y
afiade elementos propios de los juegos de rol a la experiencia de aprendizaje.
En el contexto actual, donde la mejora del aprendizaje significativo es un
objetivo primordial, el uso de la gamificacion y las plataformas virtuales se ha
convertido en una estrategia innovadora para lograr este propésito,
fomentando la participacion activa, la motivacion y el compromiso de los
estudiantes en su propio proceso de aprendizaje.

Classcraft es una herramienta innovadora que transforma el aula en un
juego de rol educativo virtual, donde estudiantes y docentes participan
activamente. Facilita la construccion y apropiacion del conocimiento a través

de una experiencia ludica y colaborativa, permitiendo a los estudiantes asumir
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roles, enfrentar desafios y trabajar en equipo para alcanzar objetivos
educativos, mientras los docentes guian y motivan en un entorno interactivo y
estimulante (Cocha, 2022).

Inmerso en la formacion técnica en Ecuador se encuentra la Unidad
Educativa Vicente Fierro. Al ser la educacion técnica el eje motriz del desarrollo
econdémico y de la sociedad, es importante innovar los procesos pedagdgicos
y técnicos en la institucién a fin de mejorar el proceso educativo, generar
innovacion y desarrollar competencias laborales que preparen al futuro
profesional para afrontar los desafios que impone la sociedad, la ciencia y la
tecnologia.

En consecuencia, el proceso educativo de la electrotecnia no debe
contener rezagos tradicionalistas, sino por el contrario, este proceso debe
enfocarse en utilizar nuevas estrategias en concordancia con el avance
cientifico y tecnolégico. Mantener una educacion tradicional conlleva a tener
profesionales con deficiencias para confrontar el ambito laboral y, por ende,
estancar el desarrollo socio econdémico de su comunidad y de pais.

La presente investigacion tiene como propoésito implementar la
gamificacion en el Classcraft para innovar el proceso ensefianza y aprendizaje
de la electrotecnia, desarrollar aprendizajes significativos y competencias
laborales en los estudiantes de la especialidad de Instalaciones, Equipos y
Maquinas Eléctricas de la Unidad Educativa Vicente Fierro. Se busca eliminar
los vestigios de la educacion tradicional y crear el habito del aprendizaje
autébnomo, creativo e innovador, mejorando la experiencia del estudiante
durante el proceso de ensefianza-aprendizaje, capacitandolo para el ambito

laboral o empresarial (Reyes, 2018).
2. Metodologia

La presente investigacion estuvo enmarcada en el paradigma

cuantitativo, el cual es definido por Abero, Berardi, Capocasale, Garcia y Rojas
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(2015): como los modelos matematicos desempefan un papel fundamental en
la investigacion al proporcionar herramientas para estructurar, relacionar y
examinar los datos recopilados. Estos modelos permiten a los investigadores
organizar la informacién de manera sistematica, identificar patrones vy
conexiones entre variables, y realizar analisis rigurosos.

Al aplicar modelos matematicos, los investigadores pueden obtener una
comprensibn mas profunda de los fendmenos estudiados, generar
predicciones y extraer conclusiones sélidas basadas en la evidencia
disponible. Los modelos matematicos son esenciales para el procesamiento
eficiente y el analisis significativo de los datos en cualquier estudio cientifico.

Bajo este contexto la investigacion se centré en analizar hechos
observables, medibles y numéricos. La misma, tuvo un enfoque no
experimental donde el investigador optd por una metodologia observacional
no intervencionista, con el fin de analizar los fendmenos en su contexto natural.

La investigacion se enfocd en mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la electrotecnia a través de la innovacion (Zafra, 2006). Se
realizo una investigacion de campo, llevada a cabo en el lugar y tiempo donde
ocurrieron los fenémenos de interés, y se empled un nivel de investigacion
descriptivo (Arias, 2012). Este enfoque permitié caracterizar y analizar en
detalle la situacion que enfrentan los estudiantes al asimilar conocimientos en
el area de la electrotecnia, con el objetivo de comprender su estructura y
comportamiento, y asi identificar oportunidades de mejora mediante la
implementacion de estrategias innovadoras.

En este estudio, la poblacidén objeto de investigacion, definida como un
conjunto de casos delimitado y accesible que cumple con criterios
predeterminados, estuvo compuesta por 28 estudiantes de la especialidad
Instalaciones, Equipos y Maquinas Eléctricas de la Unidad Educativa (Vicente
Fierro Arias-Gbémez, Villasis-Keever y Miranda, 2016). La muestra, entendida

como una parte representativa de la poblacién con caracteristicas similares,
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abarcé la totalidad del universo, es decir, los 28 estudiantes del moédulo de
electrotecnia (Condori, 2020). Esta seleccién permitio obtener resultados
representativos y generalizables para el grupo estudiado.

En la recopilacion de datos se emple6 un cuestionario, definido como
un conjunto de preguntas que miden una o mas variables de interés en la
investigacion (Sanchez, 2022). El instrumento utilizado constaba de 19 items
con un formato de respuesta dicotémico, donde los encuestados tenian solo
dos opciones: “SI” o “NO” (Arias, 2006). Este enfoque permitié obtener
informacion precisa y objetiva sobre las variables estudiadas, facilitando el
analisis y la interpretacion de los resultados.

Para garantizar la validez del cuestionario, se sigui6 la recomendacion
de utilizar la técnica del juicio de expertos (Palella y Martins, 2012a). En esta
investigacion, se seleccionaron tres especialistas: un experto en la tematica y
dos metodologos. Estos profesionales evaluaron el instrumento en términos
de redaccion, coherencia, adecuacion y realizaron observaciones pertinentes.
Este proceso de validacion por expertos aseguré que el cuestionario midiera
de manera precisa y confiable las variables de interés, fortaleciendo asi la
calidad y rigor metodologico del estudio.

En cuanto a la confiabilidad la misma que es definida por Villasis-
Keever, Marquez-Gonzélez, Zurita-Cruz, Miranda-Novales y Escamilla-Nufiez
(2018), como la confiabilidad y la validez son dos conceptos distintos pero
relacionados en la investigacion. La validez se refiere a la capacidad de un
instrumento para medir realmente lo que pretende medir, mientras que la
confiabilidad se relaciona con la consistencia y estabilidad de los resultados
obtenidos. Aungue un alto grado de validez puede contribuir a la confiabilidad
de los resultados, no garantiza por si sola la confiabilidad.

Es posible tener un instrumento valido que no sea confiable si los
resultados varian significativamente en diferentes aplicaciones. Por lo tanto,

para considerar los resultados de un estudio como confiables, es necesario
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evaluar tanto la validez como la confiabilidad del instrumento utilizado. Para el
presente trabajo investigativo, se aplicé una prueba piloto con una muestra
muy parecida a la real y la formula que se aplicé fue la de Kuder-Richardson,
dado que, el instrumento utilizado fue dicotomico. La formula utilizada fue:

k St?-Yp.
rtt = —.—zpq
k-1 St

El andlisis arrojé un coeficiente de confiabilidad de KR-20 con un valor
de 0,93 lo cual, siguiendo los estandares establecidos puede ser calificado
como una fiabilidad alta, expresado por Palella y Martins (2012b), como la
consistencia y precision de los resultados obtenidos al aplicarlo repetidamente.
Cuando el resultado de la medida de confiabilidad se acerca a 1, indica una
alta confiabilidad, lo que significa que el instrumento produce resultados
consistentes y estables en diferentes aplicaciones. Cuanto mas cercano esté
el valor a 1, mayor sera la confiabilidad del instrumento, lo que brinda mayor

seguridad y respaldo a los resultados obtenidos en la investigacion.

3. Resultados

Segun la tabla 1, que presenta los resultados de la dimension
“Metodologias de Ensefianza” con relacion a los indicadores de Electrotecnia,
Normativa y Herramientas.

Tabla 1. Dimensién Metodologias de Ensefianza.

. FRECUENCIA | PORCENTAJES
[o]
N. ITEMS SI | NO S| NO
1 | El docente utiliza métodos innovadores en la 5 23 18% 82%
ensefianza de Electrotecnia.
2 | Conoce la Normativa Técnica de Ecuador 13 15 46% 54%
relacionada con la Electrotecnia.
3 | El docente utiliza herramientas apropiadas 25 3 89% 11%
para ensefiar electrotecnia.
4 | El taller dispone de herramientas 6ptimas 25 3 89% 11%
para el aprendizaje de Electrotecnia.

Fuente: Los Autores (2023).
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La mayoria de los estudiantes (82%) considera que el docente no utiliza
métodos innovadores para ensefiar Electrotecnia. Esto sugiere que
predominan enfoques pedagdgicos tradicionales que podrian no ser tan
efectivos o atractivos para el aprendizaje.

Un poco mas de la mitad de los estudiantes (54%) no conoce la
Normativa Técnica de Ecuador relacionada con la Electrotecnia. Esto indica
gue se requiere reforzar la ensefianza de estos aspectos regulatorios
importantes para la formacién y practica profesional en este campo.

Una gran mayoria (89%) opina que el docente si utiliza herramientas
apropiadas para ensefar electrotecnia y que el taller cuenta con herramientas
optimas para el aprendizaje. Esto refleja una valoracion positiva de los
recursos pedagogicos y de infraestructura disponibles.

Mientras los estudiantes aprecian las herramientas con las que cuentan,
perciben deficiencias en cuanto a la innovacion metodolégica y el abordaje de
aspectos normativos en la ensefianza de la electrotecnia (Marqués, 2013).
Esto plantea oportunidades de mejora en las estrategias docentes para elevar
la calidad y pertinencia de la formacion en esta area.

La tabla 2 presenta los resultados de la dimensién “Componente
cognoscitivo” acorde con los indicadores de Conocimiento teodrico,
Conocimiento practico y Capacitacion.

Tabla 2. Dimensién Componente cognoscitivo.

FRECUENCIA PORCENTAJES

- ,
N. ITEMS SI NO Si NO

Tienes conocimientos sobre los
5 fundamentos teéricos de la 15 13 54% 46%
electrotecnia.

Ha realizado practicas de taller o
laboratorio en Electrotecnia.

Ha recibido capacitacion

7 extracurricular en el campo de la 13 15 46% 54%
Electrotecnia.

Fuente: Los Autores (2023).

20 8 71% 29%
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En cuanto a los conocimientos sobre fundamentos tedricos de la
electrotecnia, un poco mas de la mitad de los estudiantes (54%) afirma
tenerlos, mientras que un porcentaje considerable (46%) reconoce carecer de
ellos. Esto sugiere que, si bien una mayoria posee una base tedrica, existe un
grupo significativo que requiere reforzar su comprension de los conceptos
fundamentales de esta disciplina.

Respecto a la realizacion de practicas de taller o laboratorio en
Electrotecnia, una gran mayoria (71%) indica haberlas llevado a cabo, lo que
refleja una alta participacion en actividades practicas. Sin embargo, un 29%
sefiala no haber tenido estas experiencias, lo cual podria deberse a
limitaciones en la oferta educativa o a elecciones individuales.

La capacitacion extracurricular en el campo de la Electrotecnia, se
observa una division casi equitativa entre quienes han recibido este tipo de
formacion adicional (46%) y quienes no (54%). Esto plantea la oportunidad de
ampliar y diversificar las opciones de capacitacion fuera del aula para atender
los intereses y necesidades variados de los estudiantes.

Los resultados de la tabla 2 destacan fortalezas en cuanto a la
participacion en practicas de taller, pero también identifican desafios en
términos de nivelar los conocimientos tedricos y ofrecer mas oportunidades de
capacitacion extracurricular en el campo de la electrotecnia.

En la tabla 3, que presenta los resultados de la dimension “Componente
Didactico” en consonancia con los indicadores de Instrumentos, Recursos
didacticos y Plataformas digitales.

Tabla 3. Dimensién Componente Didactico.

FRECUENCIA PORCENTAJES
Sl NO Sl NO

N.o iTEMS

En el aula taller disponen de
8 instrumentos de medicion 20 8 71% 29%
eléctrica actualizados.

En el aula taller cuentan con
9 recursos didacticos adecuados 23 5 82% 18%
para el aprendizaje.
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En el aula taller tienen medios
tecnoldgicos para utilizar

10 - 20 8 71% 29%
plataformas digitales en el
aprendizaje de electrotecnia.

11 Has utilizado plataformas digitales 0 o8 0% 100%

en tu aprendizaje de electrotecnia.
El docente utiliza herramientas

12 |digitales para la ensefianza de 0 28 0% 100%
Electrotecnia.

¢ Considera que el docente
deberia utilizar plataformas
virtuales para la ensefianza de
Electrotecnia?.

Fuente: Los Autores (2023).

13 28 0 100% 0%

Una mayoria significativa de estudiantes (71%) considera que el aula
taller dispone de instrumentos de medicion eléctrica actualizados, lo que
sugiere una valoracion positiva de la calidad y pertinencia de estos recursos.
Sin embargo, un 29% opina lo contrario, indicando oportunidades de mejora
en este aspecto.

Un alto porcentaje (82%) afirma que el aula taller cuenta con recursos
didacticos adecuados para el aprendizaje, reflejando satisfaccion con los
materiales y herramientas pedagogicas disponibles. No obstante, un 18% no
esta conforme, lo que plantea la necesidad de diversificar y optimizar estos
recursos.

Si bien un 71% reconoce que el aula taller posee medios tecnoldgicos
para utilizar plataformas digitales en el aprendizaje de electrotecnia, resulta
preocupante que el 100% de los estudiantes indique que no ha utilizado estas
plataformas en su formacién y que el docente no emplee herramientas
digitales para la ensefianza. Esto revela una brecha significativa entre la
disponibilidad de recursos tecnolégicos y su aprovechamiento efectivo en el
proceso educativo.

Ante esta situacion, el 100% de los estudiantes considera que el

docente deberia utilizar plataformas virtuales para la ensefianza de
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Electrotecnia, lo que evidencia un claro interés y demanda por incorporar estas
herramientas innovadoras en su formacion.

Los resultados de la tabla 3 muestran fortalezas en cuanto a la
disponibilidad de instrumentos y recursos didacticos en el aula taller, pero
también revelan un desafio critico en términos de la subutilizacion de las
plataformas digitales y herramientas tecnologicas en la ensefianza y
aprendizaje de la electrotecnia. Esta situacidn requiere atencion prioritaria para
aprovechar el potencial de estos recursos y responder a las expectativas de
los estudiantes.

La tabla 4 presenta los resultados de la dimensién “Componente
Disefio” conforme a los indicadores de Gamificacidén, Classcraft y Motivacion.

Tabla 4. Dimension Componente Disefio.

FRECUENCIA PORCENTAJES
Sl NO Sl NO

8 20 29% 71%

N.o iITEMS

¢, Conoce el concepto de
gamificacién?.

¢ Te gustaria aprender
15 electrotecnia a través de un 24 4 86% 14%
juego virtual?.

¢Ha oido hablar de la
plataforma digital Classcraft?.
¢ Estaria dispuesto a utilizar
un juego virtual como
Classcraft en el aprendizaje
de Electrotecnia?.

¢ Considera que un juego
virtual te motivaria a participar
mas activamente en las
clases de Electrotecnia?.

Fuente: Los Autores (2023).

14

16 8 20 29% 71%

17 26 2 93% 7%

18 26 2 93% 7%

En cuanto al conocimiento del concepto de gamificacién, solo un 29%
de los estudiantes afirma estar familiarizado con esta idea, mientras que una
mayoria significativa (71%) la desconoce. Esto sugiere que la gamificacion ain
no es un término ampliamente difundido entre la poblacién estudiantil.

Sin embargo, cuando se les pregunta si les gustaria aprender
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electrotecnia a través de un juego virtual, una gran mayoria (86%) responde
afirmativamente, lo que evidencia un alto interés por incorporar estrategias
ludicas e interactivas en su proceso de aprendizaje.

Respecto a la plataforma digital especifica Classcraft, solo un 29% ha
oido hablar de ella, mientras que un 71% no esta familiarizado. Esto indica
gue, a pesar del interés general en la gamificacion, esta herramienta en
particular ain no goza de un amplio reconocimiento entre los estudiantes.

No obstante, cuando se les consulta si estarian dispuestos a utilizar un
juego virtual como Classcraft en el aprendizaje de Electrotecnia, un
contundente 93% responde afirmativamente. Esto refleja una alta disposicion
y apertura hacia la incorporacion de esta plataforma en su formacion.

Ademas, el mismo porcentaje (93%) considera que un juego virtual los
motivaria a participar mas activamente en las clases de Electrotecnia, lo que
destaca el potencial de la gamificacion para fomentar el compromiso y la
participacion estudiantil.

En la tabla 4 se revela un contraste entre el bajo conocimiento actual de
los conceptos y herramientas de gamificacion, y el alto interés y disposicion de
los estudiantes hacia la incorporacion de estrategias ludicas y plataformas
como Classcraft en su aprendizaje de la electrotecnia. Esto presenta una
oportunidad valiosa para introducir innovaciones pedagogicas que respondan
a las expectativas y motivaciones de los alumnos (Rojas, 2017).

La tabla 5 presenta los resultados de la dimensién “Componente
Gamificacion” en referencia al indicador de Gamificacion.

Tabla 5. Dimensién Componente Gamificacion.

FRECUENCIA PORCENTAJES

N.° ITEMS
SI NO SI NO
Cree que la gamificacion en
19 Classcraft le ayudaria a 26 5 93% 7%

comprender mejor los
conceptos de Electrotecnia

Fuente: Los Autores (2023).
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Una abrumadora mayoria de los estudiantes (93%) cree que la
gamificacion en Classcraft les ayudaria a comprender mejor los conceptos de
Electrotecnia. Este resultado es altamente significativo, ya que demuestra una
percepcién generalizada entre los alumnos sobre el potencial de esta
estrategia pedagdgica para facilitar su aprendizaje y mejorar su comprensién
de los contenidos.

Solo un pequefo porcentaje (7%) no considera que la gamificacion en
Classcraft tendria un impacto positivo en su comprension de la Electrotecnia.
Este grupo minoritario puede tener reservas o preferencias diferentes en
cuanto a las metodologias de ensefianza.

Los datos de la tabla 5 destacan una opinion casi unanime entre los
estudiantes sobre los beneficios percibidos de la gamificacion en Classcraft
para mejorar su comprension de los conceptos de Electrotecnia. Esta
evidencia respalda la idea de que la incorporacion de estrategias ludicas y
plataformas interactivas en la ensefianza puede tener un impacto significativo
en el aprendizaje y la asimilacion de los contenidos por parte de los alumnos.

No obstante, es importante considerar y atender las perspectivas de
aquellos estudiantes que puedan tener opiniones diferentes, con el fin de
ofrecer una experiencia educativa inclusiva y adaptada a las diversas
necesidades y preferencias.

La mayoria de los estudiantes percibe la gamificacion en Classcraft
como una herramienta valiosa para mejorar su comprension de la
electrotecnia, lo que refleja un alto nivel de interés y aceptacion hacia este
enfoque pedagogico. Como lo manifiestan Fernandez-Arias, Ordofiez-
Olmedo, Vergara-Rodriguez y Gomez-Vallecillo (2020): la gamificacion no se
limita a &reas educativas y puede fomentar una gran variedad de
competencias sociales.

Sin embargo, un grupo minoritario se muestra escéptico acerca de los

beneficios de la gamificacién en este contexto. Por lo tanto, la implementacién
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de la gamificacion en la ensefianza de la electrotecnia debe ser reflexiva y
considerar las perspectivas y necesidades diversas de los estudiantes para

lograr un impacto educativo mas amplio y efectivo.

4. Conclusiones

La investigacion realizada en la Unidad Educativa Vicente Fierro ha
permitido identificar diversas oportunidades para mejorar el proceso de
ensefianzay aprendizaje de la electrotecnia a través de la implementacion de
estrategias innovadoras como la gamificacion en la plataforma Classcratt.

Los resultados obtenidos revelan que, si bien los estudiantes valoran
positivamente los recursos y herramientas disponibles en el aula taller, existe
una percepcion generalizada de que los enfoques pedagdgicos actuales
carecen de innovacion y no aprovechan todo el potencial de las tecnologias
digitales y las plataformas interactivas.

Asimismo, se ha evidenciado una brecha significativa en cuanto al
conocimiento y aplicacion de la Normativa Técnica de Ecuador relacionada
con la electrotecnia, lo que subraya la necesidad de fortalecer la formacion en
este aspecto para garantizar la seguridad y calidad en los proyectos eléctricos.

Otro hallazgo relevante es el alto interés y disposicion de los estudiantes
hacia la incorporacion de estrategias ludicas y plataformas como Classcraft en
su aprendizaje. La gran mayoria considera que la gamificacion les ayudaria a
comprender mejor los conceptos de electrotecnia y a participar mas
activamente en las clases.

En este sentido, la implementacion de la gamificacion en Classcraft se
presenta como una oportunidad valiosa para transformar la ensefianza y
aprendizaje de la electrotecnia en la institucion. Esta estrategia innovadora
tiene el potencial de fomentar un aprendizaje mas atractivo, interactivo y
efectivo, que responda a las expectativas y motivaciones de los estudiantes.

No obstante, es fundamental que la implementacion de la gamificacion
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se realice de manera reflexiva y considerando las perspectivas y necesidades
diversas de los alumnos. Solo asi se podré lograr un impacto educativo mas
amplio y efectivo, que contribuya a la formacion de profesionales altamente
capacitados en el campo de la electrotecnia.

En definitiva, los resultados de esta investigacion respaldan la
propuesta de innovar la ensefianza y aprendizaje de la electrotecnia mediante
la gamificacion en Classcraft, como una estrategia para mejorar la
comprensién, motivacion y participacion de los estudiantes, y asi prepararlos
de manera mas efectiva para los desafios del mundo laboral y tecnolégico

actual.
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