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Resumen Ejecutivo

El presente trabajo final de graduacion tiene como propdsito disefiar una propuesta
de estrategias didacticas digitales con gamificacion para la innovacion del proceso de
ensefianza y aprendizaje en la especialidad técnica Secretariado Ejecutivo, lo anterior
ubicado en el Colegio Técnico Profesional Roberto Evans Saunders y Colegio Técnico
Profesional Santa Lucia durante el afio 2022.

Los objetivos especificos abordados en este trabajo de investigacion son Identificar
las estrategias didacticas digitales que los docentes utilizan en la poblacién de técnica
Secretariado Ejecutivo en las instituciones de educacion técnica”, “Analizar datos de las
estrategias didacticas digitales que los docentes utilizan en la poblacion de técnica
Secretariado Ejecutivo en las instituciones de educacion técnica”, “Indagar sobre estrategias
digitales con gamificacion, utiles para docentes de técnica Secretariado Ejecutivo en
instituciones de educacion técnica”, para “Construir una propuesta de las estrategias
didacticas digitales con gamificacion para la subéarea de Destrezas Digitales para el
Procesamiento y Archivo de la Informacion en Fisico y Electrénico de la unidad de estudio
Centro Corporativo Secretarial y Servicio al Cliente”

En cuanto al tipo de investigacion es descriptiva, ya que se visualiza una falta de
compresion en elaboracién de estrategias didacticas con gamificacion, se recopila la
informacion teorica necesaria para sustentar el trabajo. Al mismo tiempo, se crea el marco
tedrico, para posteriormente realizar dos visitas institucionales con el fin de aplicar un
cuestionario para conseguir informacion esencial, para el cumplimiento del objetivo del
proyecto.

Continuamente, se realizé la construccién de los instrumentos que se utilizaran para
la recopilacién del resto de la informacion y para la aplicacion de las muestras de los recursos
que se elaboraron como producto de las estrategias digitales con gamificacion, estas mismas
se desarrollaron con base en los temas establecidos por el Ministerio de Educacion Publica
de Costa Rica.

Después se realizo la aplicacion de muestras en donde se recolecté la informacién
necesaria por medio de los instrumentos; seguidamente, se paso al analisis de los datos y

produccion de conclusiones y recomendaciones.



Se crearon actividades por medio de gamificacion que ayudaron a la implementacion
de la metodologia para el desarrollo de los temas de la Especialidad técnica de Secretariado
Ejecutivo, con lo que se demostrd que realmente si se pueden aplicar en la carrera y que
ademas brindan beneficios tanto a estudiantes como a docentes.

Este trabajo se enfocd exclusivamente en la creacion de las estrategias didacticas
digitales con gamificacion; es decir, la implementacion y evaluacion de su impacto no se
desarrollan en esta ocasion y quedan para un posterior estudio, este material y enfoque
colabora con la metodologia que el Ministerio de Educacién Publica de Costa Rica propone,
ademas de brindar herramientas a los profesores y profesoras de Secretariado Ejecutivo. Por
otra parte, se crean las estrategias digitales con gamificacion con un disefio propio, apoyadas
en las orientaciones de los autores Garcia et al. (2021) y Gamero (2022) se elaboraron con la

propuesta didactica en este trabajo.
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Presentacion

El proyecto de investigacion brinda una propuesta de estrategias didacticas digitales
con gamificacion para el proceso de aprendizaje en la especialidad técnica Secretariado
Ejecutivo. Esta propuesta se sitla en el colegio técnico Profesional Roberto Evans Saunders
y colegio técnico Profesional Santa Lucia en el periodo 2022. Para la elaboracion, se tomaron
en cuenta aspectos para determinar la metodologia de ensefianza que se desea utilizar a la
hora de desarrollar contenidos, ya que es de suma importancia para que se logre un
aprendizaje significativo, aspectos como la relacion entre la metodologia que se elige y los
objetivos de ensefianza, también la experiencia del docente con el grupo, y de los contenidos
ya que de esto depende que tan viable sea el uso de una metodologia en las lecciones de la
especialidad de Secretariado Ejecutivo.

Este trabajo se realiza mediante la investigacion tedrica de la Gamificacion;
seguidamente, se determina cudles estrategias didacticas digitales son las que se implementan
en el proceso educativo actual, por medio de entrevistas a estudiantes y docentes. De acuerdo
con la informacion que se analizo, se disefid una propuesta didactica digital con gamificacion,
con el fin de facilitar el aprendizaje de los contenidos de la especialidad técnica Secretariado
Ejecutivo.

Este estudio se realiza mediante la modalidad de proyecto, segun el reglamento de
Trabajos Finales de Graduacion para el Grado de Licenciatura de la Escuela de Secretariado
Profesional, de la Universidad Nacional. Ademas, interviene una linea de investigacion
basada en las tecnologias de comunicacion y de informacion en Educacion Comercial.

Es importante mencionar que para realizar este proyecto se trabaj6 con una poblacion
de estudiantes y docentes pertenecientes a la especialidad técnica Secretariado Ejecutivo de
los centros educativos, colegio Técnico Profesional Roberto Evans Saunders y colegio
Técnico Profesional Santa Lucia, especificamente cursantes del grado de décimo
correspondiente al afio 2022. Se realizé un estudio acerca de las estrategias didacticas
digitales actualmente utilizadas en los colegios, lo que permitio realizar una propuesta con
gamificacion en relacion con los contenidos de la carrera; lo anterior con el fin de lograr una
mayor motivacion tanto en docentes como en estudiantes, asi como una mejora en los

resultados académicos de la poblacion.
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Todo lo anteriormente expresado se sistematiza y se muestra en los distintos capitulos
de este informe, el cual se estructura de la siguiente manera: el primer capitulo se conforma
por el planteamiento del problema; es decir, los antecedentes, la justificacion, el problema de
investigacion, el objetivo general y los objetivos especificos del estudio. En el segundo
capitulo se presentan los fundamentos teéricos que lo sustentan por medio del marco tedrico.
El siguiente estd compuesto por los elementos metodoldgicos de la investigacion que
responden al paradigma de investigacion, el enfoque de investigacion, el tipo de estudio, los
sujetos informantes y los instrumentos utilizados para la recoleccion de informacion. En el
cuarto se muestra el andlisis de resultados que se encontraron, gracias a la recoleccién de
informacion por medio de instrumentos. En el quinto, se explica el desarrollo de la
elaboracion de la propuesta de estrategias didacticas digitales, lo anterior por medio de la
gamificacion que se plantea. Por ultimo, se exponen las conclusiones y las recomendaciones

que se obtienen gracias al desarrollo de este proyecto y las fuentes consultadas.

Contexto de Investigacion

En este apartado, se considera el entorno fisico en que se desarrollé el proyecto, a su
vez, la explicacion de las circunstancias de tiempo y el lugar que se realiza la investigacion.
Con base en el contexto fisico, se encuentra las herramientas tecnoldgicas de cada persona
estudiante y de la institucion.

En el Colegio Técnico Profesional Santa Lucia esta ubicado en Llanos de Santa Lucia
de Paraiso de la provincia de Cartago, se inspecciona que efectivamente tenia computadoras
para los estudiantes, se aporta el acceso del internet todo el tiempo en el aula asignada para
la materia Destrezas Digitales para el Procesamiento y Archivo de la Informacion en Fisico
y Electrénico; asimismo, un proyector y un espacio cerrado con aire acondicionado
llamandole laboratorio de Secretariado Ejecutivo, tiene mesas destinadas para las
computadoras y sillas sin la ergonomia necesaria. Dado a lo anterior, este es un sitio
medianamente adaptado para las condiciones que debe tener un laboratorio en funcién de
Secretariado. Los instrumentos para la recoleccién de los datos de las personas estudiantes
se aplicaron por medio de un enlace, en formulario de Google (cuestionario digital).

En el Colegio Técnico Profesional Padre Roberto Evans Saunders esta ubicado en el

centro de Siquirres, provincia de Limon; no tiene las condiciones necesarias para impartir la
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materia Destrezas Digitales para el Procesamiento y Archivo de la Informacion en Fisico y
Electrénico, ya que contenia computadoras, pero no el acceso del internet. EI problema
anterior se debe a la incapacidad de sefial de la zona de Siquirres; ademas, tienen espacio
para las computadoras, tienen un proyector multimedia, tienen aire acondicionado, pero no
tienen mesas y sillas ergonémicas, por lo que las condiciones del sitio son limitadas para
ensefar esta subarea. Por consiguiente, para alcanzar la recoleccion de datos se realiza la
impresién de los cuestionarios para los estudiantes (cuestionarios fisicos).

Cabe destacar que una de las razones por las que se decide evaluar a estos dos
colegios, es debido a que uno cuenta con los recursos para llevar a cabo cualquier actividad
de tipo tecnologico y el otro colegio no cuenta con los recursos; por lo que se decide hacer

una comparacion entre ambos.

Antecedentes

El presente apartado se centra en abarcar antecedentes con respecto a la evolucion y
aplicacion de las estrategias didacticas digitales, con especial énfasis en la gamificacion. La
construccion de esta parte se realiza en tres divisiones: Histérico, Tedrico y Metodoldgico;
lo anterior se da en cada una de las divisiones, se agrega primero a nivel internacional y
después a nivel nacional para su mejor lectura.

A través de una revision detallada de estudios y teorias, se examina como la
gamificacion que inicialmente surgié en el mundo empresarial y luego se adaptd a la
educacion, ha transformado la forma en que los estudiantes interactian con el material
didactico. Se discute la importancia de la gamificacion en el contexto educativo y se destaca
su capacidad para aumentar la motivacion, facilitar la comprension de conceptos complejos
y promover la resolucién de problemas.

Por otro lado, la informacion se presenta siguiendo un orden especifico, en primer
lugar, los antecedentes histdricos en donde se indica cémo el término "gamificacién" ha
evolucionado desde su uso en el mundo empresarial en la década de 1980 hasta su
incorporacion en la educacion en 2014. Esta seccion establece el marco histdrico del tema,
proporcionando una vision general de su desarrollo y evolucion, lo que aporta mucho valor

a este trabajo ya que establece la base teorica del estudio, lo que permite analizar como la
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gamificacion se ha adaptado y evolucionado, con el fin de satisfacer las necesidades
especificas de la educacion. En segundo lugar, se presentan los antecedentes tedricos en
donde se enfatiza en las teorias motivacionales subyacentes a la gamificacién, como la teoria
de expectativas, la teoria de fijacion de metas y la teoria de la autodeterminacion; esta
informacion brinda valor a este trabajo, ya que las teorias proporcionan una base conceptual
para entender como la gamificacion puede influir en el comportamiento de los estudiantes y
mejorar el proceso de aprendizaje. En tercer lugar, se presenta el area metodoldgica,
detallando como se ha abordado la gamificacion en la investigacion y la practica educativa.
Se mencionan estudios especificos y metodologias utilizadas para explorar el impacto de la
gamificacion en el aprendizaje, lo que proporciona a este trabajo datos empiricos valiosos
que permiten analizar casos de éxito y fracaso, identificar mejores practicas y desarrollar
estrategias didacticas mas efectivas.

La gamificacion es un término que, desde su origen en el mundo empresarial hasta su
implementacion en el &mbito educativo, ha demostrado ser una herramienta poderosa para
estimular el aprendizaje y la participacion activa de los estudiantes. La gamificacion ha
transformado el proceso de ensefianza y aprendizaje, integrando elementos de juego junto a
dinamicas interactivas en el proceso educativo, con respecto a esto los autores Flores y

Fernandez (2021) aluden que el termino:

Gamificar fue empleado en la década 1980 en el mundo empresarial, después el
término cayo en desuso, pero se vuelve a mencionar gamificacion en el afio 2003
como la forma de definir videojuegos, pero este lo utilizan como estrategias de
marketing en las empresas, después se incorpora la gamificacion en la educacion en
el 2014 que consiste en utilizar las mecanicas y dinamicas de los juegos, la estética y
pensamiento de juego que involucra la estimulacion del aprendizaje y resolucion de
problemas (p. 384).

La gamificacion se utiliza debido a la falta de motivacién en las empresas, por lo
que el término ayuda a fortalecer el ambiente a las entidades que lo desean ejecutar, este le
da una importancia sobre la estimulacion que manifiesta esta estrategia para los empleados y
clientes; asi fue como se empefié a ganar una cierta funcionalidad la gamificacion en el

ambito empresarial.
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Por otro lado, en Espafia, Malvido (2019) menciona que la estrategia de gamificacion
inicia en el sector empresarial, luego se expande en diferentes ambitos como lo es la
educacién; el profesor Malone desarroll6 la gamificacion durante la ensefianza y aprendizaje
a sus estudiantes, en donde se demostr6 que tuvo éxito en su formacion, ya que incrementd
la motivacion y facilita la interiorizacion de conceptos. Ademas, determina la funcionalidad
de la experiencia ludica como una necesidad para la concentracion, la diversion y las
emociones.

Ademas, gracias a los avances tecnoldgicos en el mundo, se logra una mejor
comprension de la utilizacién de los elementos del juego para espacios educativos, con

respecto a esto Montanero (2019) comparte que:

La gamificacion esta basada en los juegos asi mismo explica que estas estrategias se
empezaron aplicando sobre todo con materiales didacticos convencionales, impresos
y manipulativos, que puntualmente incorporaban recursos digitales de Internet. En
los ultimos afios, la poderosa industria del videojuego educativo se ha lanzado a la
creacion de juegos serios enteramente digitales que estan poco a poco transformando
el aprendizaje y la gestion de la interaccion entre el profesorado y el alumnado en las

aulas (p. 23).

Por tanto, la evolucién en juegos digitales orientados a la educacién ha promovido
una transformacién que permite una mayor interaccién entre profesores y alumnos, lo cual
enriquece el proceso de ensefianza y aprendizaje en las aulas.

El tema de la gamificacion orientada a la educacion también ha sido abordado
tedricamente en los ultimos afios ya que logra unir las TIC (Tecnologia de la Informacién y
Comunicacién) con los juegos digitales, por lo que resulta de muy buen recibir por parte de
los estudiantes; esto ha logrado combatir la desercion estudiantil manteniendo la motivacion

y desarrollando aprendizajes significativos, con base a esto Ferreira et al. (2019) afirma que:

Por su parte, la gamificacién puede considerarse una estrategia que adopta las
dindmicas y mecanicas de los videojuegos para facilitar la asimilacién de procesos
que no son propiamente ludicos, y disminuir la complejidad de los aprendizajes, y asi

lograr la promocion de la socializacion e interaccion entre los estudiantes,
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promoviendo la colaboracion y la competencia, al permitir comparar sus alcances, y

motivarlos hacerles conscientes de sus propios avances. (pp. 215-216)

Se considera, que la incorporacién de dindmicas ludicas y motivadoras fomentan la
participacion, la colaboracion y también la sana competencia entre los estudiantes;
incentivando la superacién de limites propios y la valoracion de sus logros.

Asi mismo, Noriega (2017) afirma que: “La gamificacion es el uso de mecanicas de
juego para presentar materiales didacticos y mantener la motivacién del participante. La
gamificacion permite a la vez desarrollar lecciones centradas en el estudiante porque
desarrollan autonomia y curiosidad en los estudiantes” (p. 1) Por lo que concuerda con el
autor anterior en cuanto a que estas estrategias con gamificacién promueven y mantienen la
motivacion; ademas, permiten la creacion de lecciones especificamente orientadas a la
poblacion estudiantil.

Analogamente se determina que la gamificacidn es una estrategia didactica utilizada
para motivar al estudiante, centralizar su aprendizaje autonomo y fomentar la creatividad;
logrando que las clases sean mas llamativas y espontaneas, al mismo tiempo que promueva
la obtencion no solo de conocimientos; sino también de habilidades que cumplan con las
expectativas de la sociedad actual.

Por otro lado, se investiga sobre los antecedentes de la teoria a nivel nacional, en

donde el Ministerio de Educacion Publica (MEP, 2019) menciona que:

Es una técnica de ensefianza-aprendizaje que traslada las dindmicas de los juegos a la
educacion, para mejorar los resultados: sirve para trabajar con saberes especificos,
habilidades, destrezas para recompensar acciones concretas... Se ha convertido en

una tendencia muy extendida, sobre todo en entornos digitales y educativos. (p. 2)

Se entiende que es una estrategia que logra convertir los juegos en una herramienta educativa,
lo cual responde a una estrategia innovadora ya que siempre se ha conocido que el estudiar
es lo contrario a jugar y divertirse; con esta propuesta se pretende lograr un cambio de
mentalidad ya que se combinan estrategias de aprendizaje y ludicas, lo que convierte la
educacion en un juego y asi cambia la forma de percepcion del estudiante hacia la materia.
La gamificacion se ha abordado metodologicamente, a nivel internacional en

diferentes investigaciones del campo de la educacién, se publicé el articulo Gamificacion en
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educacion: una panoramica sobre el estado de la cuestion, en donde Ortiz et al. (2018)
realizan un andlisis acerca de varios estudios en donde se desarrollan experiencias con
gamificacion, en el periodo del afio 2011 al 2015, gracias a este analisis se concluye que en
todos los estudios se destacan los niveles de motivacion alcanzados, gracias a la
gamificacion, asi como la implicacion del profesorado en el disefio de las actividades con
gamificacion.

Asimismo, el Banco Interamericano de Desarrollo (BID, 2019) publicé un estudio
Ilamado ¢Funciona la gamificacion en la educacion?: Evidencia experimental de Chile,
donde se realiz6 un proceso experimental, el cual consistio en la aplicacion de una plataforma
online con gamificacion, con el fin de trabajar ejercicios de matematica. El estudio demostro
que se obtuvieron efectos positivos en el aprendizaje de los contenidos y aumentd la
preferencia de los alumnos a utilizar la tecnologia. Por otra parte, se encontré que la
aplicacion de dicha plataforma aumentd la ansiedad asociada a estudiar matematica y redujo
el interés en el trabajo en equipo por parte de los alumnos.

En este &mbito también se encontrd que los autores Ferreira et al. (2019) realizaron
un andlisis de diversas experiencias con gamificacion; las cuales se implementaron
plataformas tecnoldgicas y entornos virtuales de aprendizaje que demostraron qué la
gamificacion promueve la motivacion en los estudiantes, promueve el mejoramiento de
rendimientos a nivel académico y que previene la desercion, asi como otras habilidades de
importancia para el desarrollo de una persona. A pesar de que el estudio no se orienta a la
especialidad técnica de Secretariado, si se logra demostrar que la gamificacion puede ser
utilizada en diferentes &mbitos para promover habilidades y desarrollar comportamientos
positivos en la poblacion estudiantil, dichas habilidades son las mismas que se desean
promover con la realizacion de este proyecto.

Por otro lado, las estrategias didacticas digitales se han desarrollado
metodoldgicamente de manera internacional en maltiples estudios; por ejemplo, Montes y
Pereida (2019) desarrollan un estudio para el que se elabora y se implementa una estrategia
didactica de ensefianza mediada por la tecnologia en una asignatura de un programa de
posgrado. Lo anterior se da con el objetivo de demostrar que resultan favorecedoras para
dinamizar el aprendizaje de los estudiantes. Gracias a dicho estudio, se logra aumentar el

interés de los estudiantes por los contenidos del programa, disminuir la reprobacion y
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dinamizar el proceso de ensefianza aprendizaje, todo ello mediante la estrategia Aprendizaje
Movil Electronico.

A nivel nacional Badilla y Nunes (2018), hicieron un trabajo en donde realizaron una
investigacion de tipo exploratoria por medio de la consulta de bibliografia existente y la
realizacion de observaciones de aula e implementacion de cuestionarios. A partir de lo
anterior, se encontré que la gamificacién promueve la motivacion y que se logran mejores
resultados que con los métodos tradicionales. Esta investigacion a pesar de que no esta
relacionada con secretariado si relaciona la gamificacion con la educacion, por lo que genera
relacion con este proyecto.

Por ultimo, no se encuentran estudios en donde se desarrolle la gamificacion como
una estrategia didactica digital para la especialidad técnica Secretariado Ejecutivo en
especifico; sin embargo, como se demuestra anteriormente, son numerosos los estudios en
donde se utiliza como promotora de habilidades y destrezas de suma importancia en
contextos educativos. Las habilidades que se desarrollan en la poblacién estudiantil por
medio de la gamificacion son habilidades necesarias para el desarrollo de una persona; lo
anterior se da sin importar la materia en el que se aprendan estas, por lo que ayudarian a la
persona a estar preparada para las situaciones de la vida cotidiana.

Justificacién

Este proyecto de investigacion brinda estrategias didacticas digitales por medio de la
gamificacion, para la ensefianza y el aprendizaje de los docentes y estudiantes de décimo afio
de la especialidad técnica de Secretariado Ejecutivo del Colegio Técnico Profesional Roberto
Evans Saunders y el Colegio Técnico Profesional Santa Lucia. Lo anterior se da mediante
material didactico interactivo, lo que es fundamental debido a que brinda nuevas opciones de
actividades digitales para el desarrollo de las lecciones impartidas; lo anterior permite al
docente ahorrar tiempo en investigacion y adaptacion de los temas, ya que se sabe que la
carga de trabajo de los docentes es alta.

Para los estudiantes es de gran significado e importancia, ya que con estas practicas
se promueve la motivacion, se mejora el rendimiento académico y el desarrollo de

habilidades Utiles para la vida de una persona; ademas de que se obtienen mejores formas de
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aprender y desarrollar habilidades cognitivas y tecnoldgicas, se aprende de una manera mas
divertida e interactiva, las clases serdn menos agotadoras, estructuradas y complicadas. Lo
anterior facilitara la obtencion de conocimientos significativos y la capacidad de relacionarse
con la sociedad de su entorno.

En este sentido este proyecto beneficia a los Colegio Técnico Profesional Roberto
Evans Saunders y al Colegio Técnico Profesional Santa Lucia, brindando nuevas alternativas
de estrategias didacticas por medio de gamificacion, gracias a la recopilacién de informacion
que se realiza para la elaboracion de esta investigacion.

Por tanto, esta investigacion también beneficia a cualquier profesional que imparta
lecciones de técnicas de Secretariado Ejecutivo, ya que las propuestas que se realizan pueden
ser utilizadas por cualquier docente que desee implementar la gamificacion como
metodologia para el desarrollo de lecciones.

Ademas, este estudio tiene como objetivo contribuir con la sociedad mediante las
estrategias didacticas digitales, permitiendo promover la inclusion de todos los estudiantes.
Esto no solo fomentara la permanencia de los estudiantes en las aulas, sino también facilitara
el desarrollo de habilidades que son fundamentales para el crecimiento personal y profesional
de los estudiantes.

Por lo tanto, se analizan las estrategias didacticas digitales que se utilizan en la
actualidad con el propoésito de determinar cuales son y si se emplean estrategias con
gamificacion, con el fin de crear una propuesta y determinar si se puede utilizar como
metodologia para el desarrollo de la especialidad de técnica Secretariado Ejecutivo,
particularmente en el Colegio Técnico Profesional Roberto Evans Saunders y el Colegio
Técnico Profesional Santa Lucia.

Todo esto se da con el objetivo de construir conocimiento significativo de una manera
motivadora para atraer a los estudiantes a las aulas, por medio de estrategias novedosas y
atractivas que conviertan el aula en un espacio agradable para aprender y permanecer; al
mismo tiempo, se pretende fomentar la utilizacion de las Tecnologias de Informacién y
Comunicacién entre los jovenes de estas zonas.

Este proyecto se desarrolla en los colegios anteriormente mencionados, ya que las
profesoras encargadas de los grupos tienen la disponibilidad de colaborar con las actividades

que se deben ejecutar para llevar a cabo el proyecto, por lo que se cuenta con el visto bueno



| Capitulo. Introduccién 20

docente. Por ende, lo anterior permite las visitas para recolectar la informacion de estrategias
digitales, las cuales actualmente se desarrollan para las clases de los estudiantes con el fin de
analizar y presentar los resultados de la informacion recolectada, conforme a esto se crea la
propuesta de estrategias didacticas con gamificacién con el fin de solucionar las necesidades
actuales.

Por tanto, se adjunta (ver anexo A). Carta de Aceptacion de Colegio Técnico
Profesional Santa Lucia y (ver anexo B). Carta Aceptacion del Colegio Técnico Profesional
Roberto Saunders Evan; ademas, se determina que cada cambio de estrategias que el docente
quiera realizar, debe comunicarlo con el grupo de investigacion para atender a las actividades

que se requieran acorde con la materia pertinente.

Planteamiento del problema

La problematica se origina en la necesidad de que las personas docentes adquieran
conocimientos en la elaboracion de estrategias didacticas digitales con gamificacion
centradas en el estudiante, ya que debido al constante cambio en las tecnologias es necesaria
también la constante capacitacion para estar a la vanguardia y poder ofrecer al estudiante
material novedoso. El fin de este material es promover al uso de dichas estrategias y combata
la falta de interés por parte de los estudiantes en las carreras técnicas secretariales, con

respecto a esto, Prendes y Cerdan (2021) mencionan que:

Esta diversidad tecnoldgica supone un nuevo reto, que es el de facilitar la capacitacion
tecnologica en todos los &mbitos de la educacion. La rapidez con que cambia la
tecnologia hace necesario investigar nuevos modelos y estrategias de ensefianza-
aprendizaje que faciliten al individuo la asimilacion en el menor tiempo posible de
los cambios tecnoldgicos y lo capaciten para las nuevas demandas del mercado
laboral. (p. 38)

Cabe destacar que el problema que se presenta también a raiz del poco interés en los
estudiantes ha sido un tema que viene tomando relevancia; sin embargo, no se ha logrado
disminuir considerablemente, por lo que se ha llegado a determinar que no se trata realmente
de ellos, sino més bien en la forma en la que se imparte la educacion, Solis (2022) comenta

que:
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En un mundo en constante cambio donde la tecnologia avanza con rapidez, es
indispensable mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje con el fin de enfrentar
los retos que estos traen, en especial, que estan relacionados con las destrezas
computacionales. Los profesionales de la Educacién Comercial deben ser capaces de
afrontar y resolver todo tipo de situaciones para responder a las exigencias de la

sociedad. (p. 7)

Del texto anterior, se puede interpretar que es de suma importancia el mejorar los
procesos de ensefianza y mejor aln si se hace por medio de la tecnologia, cada actualizacién
que realicen los docentes en su forma de ensefiar va a brindar un buen resultado en la
ensefianza del estudiante, la cual responde al eje fundamental para la ensefianza y

aprendizaje, Gomez et al. (2019) mencionan que:

Y es por esto por lo que se exigen cambios en la accidn de los docentes, estudiantes
y padres de familia con el fin de que el proceso de ensefianza y aprendizaje y su
evaluacion deje de ser una simple transmision y repeticion de contenidos y se oriente
al desarrollo de competencias ciudadanas, laborales y cognitivas, a la construccion

del conocimiento y al aprendizaje significativo para la vida. (parr. 7)

Es importante tomar en cuenta que los estudiantes son el eje fundamental para realizar
el trabajo docente, sin el estudiantado no se puede ejercer y continuar con la formacion; por
ende, es importante que el estudiantado también se sienta atraido por su materia y que al igual
que el docente se encuentre motivado, con el objetivo de ver la funcionalidad de ser un
profesional del area de Secretariado Ejecutivo.

Con la inclusion de la estrategia de gamificacion para el desarrollo de los contenidos
de la especialidad de secretariado, se promueve modificar la forma de impartir lecciones en
un salén de clase y se fomentan valores como el dinamismo, igualdad, interaccion,
creatividad, innovacion y empatia, debido a que brinda la posibilidad a las personas de tener
mayor acceso Yy participacion; lo anterior ocasiona un aumento de motivacion para la

poblacion estudiantil en la especialidad, Cordero y Nufiez (2018) afirman que:

La gamificacion introduce en el salon de clase distintas acciones, comportamientos,

técnicas y mecanismos que crean experiencias atractivas y que convierten un juego
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en una actividad de aprendizaje, incrementando de esta manera la motivacion y el

compromiso de la comunidad estudiantil mediante la consecucion de objetivos. (p.

272)

Asimismo, sirve para exhibir el comportamiento del individuo, creacion de
sentimientos de dominio, autonomia, atraccion y motivacion para asistir a clases; sobre todo
para cualquier estudiante que tenga situaciones personales o familiares que desmotivan la
participacion, vinculacion e interaccion en el entorno educativo.

Por esta razon, se realiza la investigacion, con el objetivo de crear una propuesta de
estrategia didactica digital con gamificacion, que pueda servir para construir un aprendizaje
significativo en la poblacion estudiantil de la especialidad, al mismo tiempo que sirva como
material de apoyo para los docentes, buscando una multifuncionalidad en el desarrollo del
aprendizaje y el ejercicio de la practica docente.

Para llevarla a cabo, se evalta un perfil de estudiante que cumpla con las siguientes
caracteristicas:

e Estar en la especialidad técnica de Secretariado Ejecutivo.

e Ser de la modalidad de Comercio y Servicios.

e Ser un estudiante del Colegio Técnico Profesional Roberto Evans
Saunders y/o del Colegio Técnico Profesional Santa Lucia.

e Cursar el décimo afio.

Las anteriores caracteristicas son necesarias para evaluar el perfil, ya que la
investigacion esta orientada a mejorar una necesidad correspondiente a esa poblacion en
especifico. Por eso, es tan importante que se cumpla con las caracteristicas necesarias para
que se logren los objetivos, con la practica y el desarrollo de la gamificacion.

Como anteriormente se menciona esta investigacion, asi como la propuesta de las
estrategias, también esta dirigida a la construccion de material de apoyo para docentes, por
lo que se evalua un perfil que cumpla con las siguientes caracteristicas:

e Ser docente de la especialidad técnica de Secretariado Ejecutivo.
e Ser de la modalidad de Comercio y Servicios.
e Ser docente del Colegio Técnico Profesional Roberto Evans Saunders

y/o del Colegio Técnico Profesional Santa Lucia, impartir el décimo afio.
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Pregunta de Investigacion

¢ Cudles estrategias didacticas digitales con gamificacion pueden mejorar el proceso
de aprendizaje en la especialidad técnica Secretariado Ejecutivo, en el Colegio Técnico

Profesional Roberto Evans Saunders y Colegio Técnico Profesional Santa Lucia en el 2022?

Objetivo General

El objetivo general de este trabajo de investigacion es el siguiente:

Disefiar una propuesta de estrategias didacticas digitales con gamificacion para la
mejora del proceso de aprendizaje en la especialidad técnica Secretariado Ejecutivo, en el
Colegio Técnico Profesional Roberto Evans Saunders y Colegio Técnico Profesional Santa
Lucia en el 2022.

Obijetivos Especificos.
Asimismo, se muestra los objetivos especificos que son los siguientes:

1. ldentificar las estrategias didacticas digitales que los docentes utilizan en la
poblacion de técnica Secretariado Ejecutivo en las instituciones de educacion
técnica.

2. Analizar datos de las estrategias didacticas digitales que los docentes utilizan en
la poblacion de técnica Secretariado Ejecutivo en las instituciones de educacion
técnica.

3. Indagar sobre estrategias digitales con gamificacion Utiles para docentes de
técnica Secretariado Ejecutivo en instituciones de educacién técnica.

4. Construir una propuesta de las estrategias didacticas digitales con gamificacién
para la subarea de Destrezas Digitales para el Procesamiento y Archivo de la
Informacion en Fisico y Electronico de la Unidad de estudio Centro Corporativo
Secretarial y de Servicio al Cliente.

Para llevar a cabo este trabajo se tuvo la guia del M.Ed. Fabian Rojas Ramirez como

tutor de Division de Educologia, ademas con la MSc.Giselle Nurinda Montoya como lectora
de Division de Educologia, asimismo con la M.Ed. Alba Canales Garcia como lectora de

Division de Educologia.
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Alcances

Uno de los alcances de este proyecto es como se proporcionan propuestas novedosas
de estrategias didacticas digitales en el area de secretariado ejecutivo, ya que, al integrar la
tecnologia digital en el proceso educativo, se desarrollan experiencias de aprendizaje mas
interactivas y atractivas. Esto implica el uso de herramientas digitales que faciliten el acceso
a informacion y recursos educativos, mejorando asi la comprension y el compromiso de los
estudiantes con el material de estudio. Ademas, el disefiar actividades y ejercicios que
incorporen elementos de juego por medio herramientas digitales, permite la adaptacion de
actividades a diferentes areas de estudio, lo que amplia mucho mas el alcance de este proyecto
el cual brinda opciones novedosas en todas las areas de estudio.

Otro de los alcances de este trabajo es la disminucion de la desercion de los
estudiantes en la especialidad de Secretariado Ejecutivo ofreciendo opciones de aprendizaje
personalizadas, las cuales se pretenden adaptar a las necesidades individuales de cada
estudiante, lo que puede reducir la sensacion de desafio y aumentar la probabilidad de éxito;
al mismo tiempo que mejora la retencion de los estudiantes, por lo que proporciona un
entorno de aprendizaje en linea que ofrece soporte y retroalimentacion constante.

Finalmente, la promocién de aprendizaje autbnomo en los estudiantes mediante la
incorporacion de mecanismos de autoevaluacion y reflexion dentro de las actividades. Esto
genera en los estudiantes una toma de conciencia de sus fortalezas y areas de mejora, donde
se fomenta el aprendizaje autodirigido, lo que facilita el acceso a una variedad de recursos

adicionales y permite a los estudiantes profundizacion en temas de interés.

Limitaciones

Es un obstéculo significativo en la educacion de hoy, el no tener informacion sobre
el uso de las herramientas digitales y su uso en las estrategias didacticas en la educacion, por
lo cual es fundamental conocer sobre la ejecucion en las clases y enfatizar una forma mas
dindmica para las personas estudiantes; ademas, el personal docente tiene la responsabilidad
de investigar sobre este tema ya que se proporciona alternativas educativas con tecnolégicas.
Al tener falta de conocimiento sobre las herramientas digitales y su uso, se disminuye el
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aprendizaje y ensefianza, lo cual aumenta el uso de los métodos tradicionales educativos y
conlleva a desercion estudiantil.

Los recursos tecnoldgicos son de gran importancia ya que proporcionan herramientas
para un aprendizaje y ensefianza, en la especialidad técnica Secretariado Ejecutivo. Es
necesario una computadora, impresora, video beam, tablet, celular, fotocopiadora para
ejemplificar lo que se debe hacer en un ambiente laboral. Lo anterior responde a una
necesidad con base en el desarrollo de habilidades secretariales; por ende, en las instituciones
solo tienen computadoras, pero no un equipo tecnolégico completo para el aprendizaje y
ensefianza adecuados.

La falta de recursos econdmicos es notoria, ya que desde que se cambia el programa
de estudios del 2020, deben tener un espacio adecuado con todo el equipamiento de una
oficina; por ende, se visualiza que las instituciones no completan la vision de fortalecer las
habilidades y destrezas secretariales por falta de capital.

Una de las instituciones en estudio, no cuenta con internet porque las compafiias de
telefonia e internet no tienen sefial en el lugar, por el cual no se puede obtener, aunque la
institucion lo solicite. Es una limitante de la zona de Siquirres. A raiz de ello, los estudiantes
necesitan internet para aplicar herramientas digitales con gamificacion, junto a la aplicacion
de una forma diferente de aprendizaje y ensefianza.

En el trabajo, se analiza que las personas docentes tienen una disminucion de discernir
sobre las herramientas digitales y las estrategias didacticas digitales; estas necesitan un
espacio de capacitacion para fortalecer las habilidades y explotarlas, ya que proporcionan
una amplitud de aprendizaje y ensefianza que colabora con el futuro de las personas
estudiantes.

Se sugiere que los métodos de ensefianza no son variados ni dinamicos, lo que puede
llevar a una experiencia educativa menos efectiva y mas mondtona. Lo anterior se da a raiz
de que las metodologias utilizadas son repetitivas, hay una falta de interactividad en las

clases, se realizan pocas actividades practicas y se dedica mucho tiempo a la teoria.
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Consideraciones éticas y Consentimiento Informado

Durante todo el proceso de aplicacion de instrumentos, se garantizé a los participantes
el respeto por la dignidad y la privacidad asegurando que la informacién seria tratada en
plena garantia de sus derechos y trato discrecional, de manera que no se divulgara ninguna
informacion sensible que pueda comprometer su integridad. Ademas, se les brindé a los
participantes la opcién de retirarse en cualquier momento, sin ningun tipo de consecuencia
adversa para ellos, ya que se especificd que la participacion era completamente voluntaria.

Es importante resaltar que el consentimiento informado fue fundamental en esta
investigacion, ya que se les proporcion0 a los participantes toda la informacion relevante
sobre el estudio, los objetivos y los procedimientos que se estarian llevando a cabo. Se les
dio la oportunidad de hacer preguntas y aclarar cualquier duda antes de decidir si deseaban
participar o no.

Finalmente, se informé a los participantes que los resultados de la investigacion se
utilizaran unicamente con fines académicos y que se respetara su confidencialidad en todo
momento. Se enfatizé la importancia de proteger su informacion personal y se garantiz6 que

cualquier dato que no sea relevante, sera eliminado de forma segura y definitiva.
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Marco Teodrico

En el siguiente apartado se proporciona un marco teérico del tema en estudio acorde
a los objetivos especificos de la investigacion, se analiza y se definen términos en relacion
con las estrategias digitales con gamificacion en la ensefianza, ademas del aprendizaje de los
estudiantes.

La intencion de este apartado es proveer los fundamentos que sustentan y permiten
comprender el tema en estudio y la base para el andlisis de los datos. En esta seccién se
muestra los siguientes conceptos: educacion técnica, especialidad técnica Secretariado
Ejecutivo, subareas, competencias del estudiante de técnico Secretariado Ejecutivo, retos de
la ensefianza y aprendizaje Secretariado Ejecutivo, incorporacién de herramientas digitales
en el campo del Secretariado Ejecutivo, innovacion educativa que conlleva los tipos,
componentes y aplicaciones de la tecnologia; ademas, la educacion con gamificacion.

Por otro lado, se habla de los principios, beneficios y ejemplos, las estrategias
didacticas que se componen de herramientas digitales educativas, disefio de actividades
digitales educativas; a su vez, de las estrategias digitales con gamificacién en la educacion
con base en la conformacién, junto al disefio y evaluacion de la efectividad de las estrategias.
Ahora bien, se contextualiza en un espacio educativo donde se desarrollara este trabajo, lo
anterior se establece de manera paulatina y jerarquica.

Educacion Técnica

Un primer elemento contextual es la educacion técnica, la cual busca brindar un
conocimiento y capacidades en distintas areas a las personas estudiantes; lo anterior se da
como una opcion rapida de estudio, con el fin de que logren acceder al mercado laboral en
un tiempo menor en comparacion con la educacion superior, acerca de esto Alvarado y Mora

(2020) agregan que:

La educacion técnica es una herramienta de estudio para capacitar a los estudiantes

de forma que puedan ingresar en el mercado laboral, ya que orienta la ensefianza y
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aprendizaje, con base al estudiante con conocimientos que se pueden defender en la

demanda del mercado. (p. 8)

Lo anterior enfatiza la importancia de la educacion técnica para preparar a los
estudiantes hacia el mercado laboral, ya que esta modalidad estéa dirigida en proporcionar
conocimientos y habilidades que sean demandadas en el sector laboral; al mismo tiempo, se
orienta hacia el desarrollo de competencias especificas para aplicar en el trabajo lo que a su
vez, debe ser lineal con las tendencias actuales en la industria y el mercado, donde se buscan
competencias técnicas especificas, ademas de la capacidad de adaptarse a las nuevas
tecnologias.

Esta modalidad de educacion representa un gran aporte para la sociedad costarricense
y para la economia del pais, ya que brinda oportunidad de ingresar al mercado laboral a
personas que no cuentan con la capacidad de costear cursos adicionales, el MEP (2020)

diserta que:

La educacion técnica profesional (ETP) es un subsistema del sistema educativo
formal. Constituye un pilar en la preparacion de técnicos, que promueve el desarrollo
social y econémico del pais a través de una oferta educativa flexible y dinamica.
Proporciona igualdad de oportunidades en términos de acceso equitativo y no
discriminatorio; y ofrece direccion en dos sentidos: exploracién vocacional ubicada
en el Tercer ciclo de la Educacion General Basica (111 Ciclo EGB) y formacion en
una especialidad técnica seleccionada por el estudiante en el nivel de la Educacion
Diversificada. (p. 13)

A su vez, la educacion técnica tiene como manejo especialidades que se componen
por areas de trabajo, que sean competentes en entorno de cada lugar que tienen un colegio

técnico entonces, el MEP (2022) tiene como especialidades las siguientes:
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Tabla 1

Especialidades Técnicas del MEP

Agropecuaria

Comercial y Servicios.

Industrial

Produccion  Agricola vy
Pecuaria

Riego y Drenaje
Agroindustria  Alimentaria
con Tecnologia Pecuaria
Agroindustria  Alimentaria
con Tecnologia Agricola

Agro jardineria
Agroecologia

Organizacion de operaciones y
servicios de alimentos y bebidas
Desarrollo de aplicaciones moviles.

Ciberseguridad

Configuracion y Soporte a Redes
de Comunicacion y Sistemas
Operativos.
Mercadeo.
Operaciones de
Alojamiento
Inteligencia artificial

Ejecutivo Comercial y de Servicio
al Cliente

Ecoturismo

Desarrollo Web

Contabilidad y control interno.
Administracion Logistica vy
Distribucion

Turismo Rural

Turismo y Hoteleria

Turismo en Alimentos y Bebidas

Turismo Ecoldgico

Empresas de

Turismo Costero

Secretariado Ejecutivo
Salud Ocupacional

Logistics ~ Administration  and

Distribution Program
Informética en Programacion

Informéatica en Desarrollo de
Software
Informética Empresarial

Executive Service Centers
Ejecutivo para Centros de Servicios
Disefio y Desarrollo Digital
Contabilidad y Finanzas
Contabilidad y Costos
Contabilidad y Auditoria

Gestion de Calidad

Electromecéanica

Reparacidn de los sistemas de
vehiculos livianos

Instalacion y mantenimiento
de sistemas eléctricos
industriales

Gestion de la produccion

Dibujo 'y modelado de
edificaciones
Productividad y Calidad

Refrigeracion y
Acondicionado
Mecanica Naval

Mecéanica General
Mecanica de Precision
Mantenimiento Industrial

Aire

Electrotecnia
Impresion Offset
Electronica Industrial

Electronica en
Telecomunicaciones
Electronica en Reparacién de
Equipos de Computo
Electromecanica

Disefio y Construccion de
Muebles y Estructuras

Disefio y Confeccion de
Modas

Disefio Publicitario

Disefio Gréfico
Dibujo Técnico
Dibujo Arquitectonico
Construccién Civil
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Contabilidad

Computer science in Software
Development
Computer Networking

Bilingual Secretary
Banca y Finanzas

Administracion y  Operacion
Aduanera

Accounting

Nota. Datos de elaboracion propia con base a la informacién obtenida del Ministerio de

Educacion Publica, especialidades técnicas del MEP. (parr. 1)

Por ende, se remite en la tabla 1. todas las especialidades disponibles en el MEP, pero

en este trabajo se enfoca en el area secretarial, por lo cual se utiliza la especialidad de técnica

Secretariado Ejecutivo que se imparte en el MEP.

Especialidad técnica Secretariado Ejecutivo

Es una especialidad que se imparte por tres afios (décimo, undécimo y duodécimo)

en algunos colegios técnicos del pais, lo anterior con el fin de fortalecer las capacidades y

habilidades de las personas que quisieran y necesiten el conocimiento sobre la especialidad

técnica Secretariado Ejecutivo, el MEP (2020) explica que:

La especialidad de Secretariado Ejecutivo tiene como proposito formar técnicos en el
nivel medio en el area comercial y de servicios como apoyo a las labores
administrativas, de comunicacion y logistica de las empresas, organizaciones e
instituciones publicas o privadas, sean estas nacionales o internacionales. El secretario
(@) Ejecutivo (a) gestionara las actividades de la oficina, segun normativa vigente y
politicas organizacionales con ética en las funciones que desempefia y en la solucion
de problemas mediante una comunicacion respetuosa, asertiva y propositiva. Entre
sus funciones brindara servicios profesionales ejecutando labores de oficina y de
atencion al cliente con asertividad. Ademas, administrara los archivos de gestion en
formato fisico o electrdnico, seguin los procedimientos y métodos estandar; utilizara

el software archivistico y aplicaciones tecnoldgicas, adaptandose a la legislacion
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costarricense y los lineamientos definidos por la empresa o institucion donde labore.

(p.15)

Por consiguiente, la especialidad técnica Secretariado Ejecutivo ofrece mucho a la
sociedad ya que brinda conocimientos en administracion de oficinas y conocimientos sobre
las normas vigentes de las organizaciones empresariales que hay en el pais, forma a los
estudiantes como personas con habilidades de asertividad y ética profesional ejemplar.

La especialidad se conforma de varias subareas: Comunicacion Empresarial y
Servicio al Cliente Inclusivo esté estructurada por unidad de expresion y comunicacion oral;
ademaés de redaccion de comunicacion escrita.

Otra subéarea es la Destrezas Digitales para el Procesamiento y Archivo de la
Informacion en Fisico y Electronico que esta adaptada por las siguientes unidades destrezas
digitales para elaborar, procesar y organizar informacion; por otro lado, esta el Internet,
ciberseguridad y herramientas, de igual forma se encuentra el centro corporativo secretarial
y de servicio al cliente.

Por otro lado, la subarea es Gestion corporativa Comercial que se compone de las
unidades administracion de oficinas y gestion de la calidad, estadisticas descriptivas, junto a
la contabilidad para empresas de servicio.

Por ultimo, “English Oriented to Executive Secretary” (Inglés Orientado a
Secretariado Ejecutivo) con las unidades “We are part of a team”, “Good Service is Good
Business”, “Hold the line”, “Be careful at work and Writing to communicate effectively”
(Somos parte de un equipo, un buen servicio es un buen negocio, mantén la linea, ten cuidado
en el trabajo y escribe para comunicarte de manera efectiva).

También el MEP (2020) detalla las subareas de la especialidad técnica de

Secretariado Ejecutivo, de la siguiente manera:
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Tabla 2

Subarea de la Especialidad Técnica Secretariado Ejecutivo

Subérea

Descripcion

Comunicacién
Empresarial y
Servicio al Cliente
Inclusivo

Destrezas digitales
para el
procesamiento y
archivo de la
informacion en
fisico y electronico

Gestion
Corporativa
Comercial

English Oriented to
Executive Secretary
(Inglés Orientado a
Secretariado
Ejecutivo)

Se desarrolla conocimientos, habilidades y destrezas en procesos
relacionados con la comunicacién oral, escrita y la redaccion de
documentos con técnicas de redaccién y comunicacion oral6, reglas
gramaticales y ortograficas, y el desarrollo de conocimientos y actitudes

para brindar un servicio al cliente inclusivo (p.84).

Se desarrolla las habilidades y destrezas digitales para la presentacion
de tipos documentales utilizados en la oficina. Se abordan los principios

del ciudadano digital compartir informacion de internet (p.97).

Aplica conocimientos relacionados con calidad en el ambito
empresarial, mediante la gestion de procesos de medicion y control de

la calidad, funciones ejecutivas y buenas practicas ambientales (p.116).

Se desarrolla habilidades linguisticas en inglés es un elemento esencial
para que los jovenes costarricenses se integren exitosamente a la
sociedad, aprovechen nuevas oportunidades y mejoren su
empleabilidad) (p. 132).

Nota. Datos de elaboracidn propia con base a la informacion obtenida del MEP (2020).

En esta ocasion, se explican las Destrezas Digitales para el Procesamiento y Archivo

de la Informacion en Fisico y Electronico que es una materia especifica de técnica

Secretariado Ejecutivo con la Unidad de estudio centro corporativo secretarial y de servicio

al cliente. Esta subarea comprende un eje politico educativo de la educacion para el desarrollo

sostenible que tiene como impacto la destreza de la atencion al cliente, con eficiencia y
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habilidad con el uso de la tecnologia; ademas, la capacidad de la negociacion fomenta la
importancia de los principios morales y éticos, a su vez con toma de decisiones y
administracion de recursos. A manera de sintesis, el MEP (2020) menciona que el estudiante
desarrolla capacidades para la ejecucion de labores secretariales mediante el uso de equipo
tecnologico, la comercializacion de bienes y servicios que les permita interactuar con la
comunidad docente, administrativa y estudiantil de la institucion a través de servicios
profesionales.

Por estas razones, esta unidad de estudio es crucial para el desarrollo de los
estudiantes en su preparacion para la incorporacion al mundo laboral, este tema de gran
importancia debe ser abordado con amplitud y precision, para el desarrollo de competencias

del estudiantado.

Competencias del estudiante de técnica Secretariado Ejecutivo

Durante el desarrollo de los tres afios, la persona estudiante adquiere una serie de
competencias que le permiten desenvolverse en el ambito laboral de la oficina; por ende, esta
especialidad mantiene un conocimiento emergente, tal y como menciona el MEP (2020)
acerca de la competencia en general “Gestionar las actividades de oficina, segin normativa
vigente y politicas organizacionales, con ética en las funciones que desempefia y en la
solucion de problemas mediante una comunicacion respetuosa, asertiva y propositiva” (p.
31). Lo que quiere decir que ejecuta un ensefianza y aprendizaje en desarrollar una
administracion de oficinas adecuada, solventar problemas administrativos para una
organizacion de una empresa.

Ademas, el MEP (2020) propone el desarrollo de “competencias especificas en
atender al cliente interno y externo utilizando diversos medios de comunicacion, ademas,
administrar y elaborar archivos de gestién en soporte fisico y electronico, y, por ultimo,
realizar el trabajo de oficina y la tramitologia organizacional, segln las normativas vigentes

y politicas organizacionales” (p. 31).

Por lo que los contenidos de la especialidad se actualizan con frecuencia para la

formacion actual, ya que las normas y reglamentos de cémo funciona una empresa son
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cambiantes; por ende, cada afio el docente debe investigar el material para solventar la vida
cotidiana de una empresa.

Por otro lado, se extienden las competencias genéricas que propone el MEP (2020)
que son ldentificar y elabora planes de negocios para la creacion de empresas destinadas para
el compromiso local, social y ambiental; asimismo, utilizando herramientas tecnologias
digitales. Por otro lado, aplica mantenimiento preventivo y correctivo en equipo, maquinaria
y herramientas con normas técnicas. Con base en las competencias para el desarrollo humano,
se definen también las labores como el autocontrol, compromiso ético, discernimiento, juicio
moral o de actuacién y responsabilidad; de igual importancia, propone soluciones a los
problemas y principios de atencién al cliente usando la proactividad y asertividad.

A pesar de las diversas especialidades que imparte el MEP, la especialidad técnica
Secretariado Ejecutivo tiene habilidades por desarrollar que son minuciosas, todo ello con el
fin de que la persona estudiante pueda convertirse en un empresario o0 en un administrador
de oficinas autentico y creativo. Esta ocupacion tiende a fortalecer la capacidad de un
administrador, lider, empresario o empresaria y publicista; o sea, es integral, pero para que
se desarrolle una competencia en el &rea de Secretariado Ejecutivo se deben afrontar retos
para solucionar situaciones en la vida real, por lo que las personas ensefiantes deben afinar

estos desafios en si mismos, para transmitir a los estudiantes.

Desafios de la ensefianza y aprendizaje del técnico Secretariado Ejecutivo

Los desafios en la ensefianza y el aprendizaje estan influenciados por el desarrollo de
la sociedad. A medida que las personas enfrentan desafios, mejoran en su trabajo; por lo
tanto, los desafios son importantes tanto en la vida real como en el ambito educativo.

Uno de los desafios del proceso, es la creacion de estrategias de ensefianza y
aprendizaje que se efecttan en el aula; con respecto a esto el MEP (2020) menciona que las
estrategias y técnicas de instruccion son responsables de formular las actividades que los
profesores utilizan para los estudiantes. Por ende, tienen oportunidad de convertirse en un
escenario y entorno de aprendizaje mas enriquecedor entre el espacio fisico o virtual, la

duracion de la actividad, el tipo y el nimero de participantes; los recursos o materiales son
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los mas importantes elementos para lograr el objetivo de ensefiar y aprender con resultados

Optimos.

En otras palabras, para que el aprendizaje sea efectivo y satisfactorio, es crucial que
los profesores elijan las estrategias y técnicas adecuadas, teniendo en cuenta estos elementos,

para crear un ambiente de aprendizaje enriquecedor y atractivo para los estudiantes.

El esfuerzo del docente hace parte de una buena ensefianza y aprendizaje, para que
las lecciones sean significativas para el estudiante y que tenga un buen resultado, la parte
cognitiva y creativa del proceso educativo hace que tanto la persona profesional y la persona
educanda satisfagan lo ensefiado; ademas, el MEP (2020) deduce que: “La metodologia
docente es el conjunto de las estrategias, técnicas y actividades educativas (conferencias,
resolucion de problemas, practicas de laboratorio, trabajo cooperativo, seminarios, visitas a
empresas, entre otras) utilizadas por los docentes y las personas estudiantes en el proceso
educativo.” (p. 43)

Asimismo, las personas docentes tienen el deber de estudiar y formarse de la manera
mas competente posible, solventar las necesidades educativas de las personas estudiantiles
actuales y asi fortalecer sus habilidades linguisticas, estrategias educativas y finanzas; ahora
bien, lo mejor seria que el docente tenga experiencia en estas areas, estar en capacitaciones

constantes y guiar a las personas estudiantes en el proceso educativo.

Incorporacion de herramientas digitales en el campo del técnico Secretariado
Ejecutivo

Ahora bien, en la incorporacion de herramientas digitales en el campo del
Secretariado Ejecutivo esta basado en promover la agilidad y habilidades para el manejo del
area laboral, asimismo proporciona a la subarea de Destrezas Digitales para el Procesamiento
y Archivo de la Informacion en Fisico y Electronica conocimientos sobre la formalidad que
se le aplica a los documentos fisicos y electronicos; por lo cual, en esta subarea se aplica la
tecnologia y herramientas digitales tanto que se debe impartir en un laboratorio de computo
para la mejor ensefianza y aprendizaje, el MEP (2020) interpreta que en la materia de Centro

Corporativo Secretarial, se construye una unidad que corresponde al desarrollo de capacidad
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de las labores de oficina, sobre el uso del equipo de tecnologia que permite proporcionar un
servicio eficiente en la empresa.

Esta subarea propone un aprendizaje y ensefianza fortaleciendo habilidades con las
herramientas que la sociedad necesita para llevar el mundo digitalizado que ayude a
incrementar oportunidad de trabajo y proporciona conocimientos para la elaboracion de
documentos y recursos administrativos y legales de manera precisa. Por otro lado, estan las
herramientas digitales como parte de las estrategias de ensefianza y aprendizaje que

colaboran con la innovacién educativa.

Innovaciéon Educativa

Eventualmente, una innovacion educativa esta basada en una necesidad estudiantil,
los cambios sirven para proponer nuevos métodos ensefianza y aprendizaje, para que sea un
sistema de conciencia y de calidad. La innovacion es fundamental, asi como la
implementacion de nuevas alternativas y cambios estrictos para la ensefianza y aprendizaje,
ya que esto ayuda a que sea mas eficiente el estudio, ademés de ser conveniente para los
estudiantes. Al respecto Macanchi et al. (2020) indica que “la innovacion se determina como
el arte de aplicar en condiciones nuevas, con objetivos precisos, que por lo cual introduce
una particularidad nueva de algin tema, que produce mejora o avance que se delibera de una
persona que lo cambia” (p. 397).

Por eso, es tan importante la innovacion en la educacion, porque sustenta la teoria de
cambios, pensamientos nuevos que colabora con la ensefianza y el aprendizaje; ya que los
estudiantes no aprenden igual, sino que todos tienen sus métodos de aprendizaje y el docente
tiene la obligacion de darle diferentes alternativas para aprender eficientemente, por lo que

asi la ensefianza es de calidad y eficacia.

Tipos de innovacion educativa

La innovacion estd determinada como una funcionalidad para cualquier tiempo de
ambito como lo es en la educacion, pero esto conlleva a diferenciar los tipos, ya que cada
uno se puede determinar con el tiempo y aplicar adecuadamente para esto, Vidal et al. (2022)

define los siguientes tipos de innovacion educativa de la siguiente manera:
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Tabla 3

Tipos de Innovacion Educativa

Tipos de
Innovacioén
educativa

Descripcion

Innovacion
disruptiva

Innovacion
revolucionaria

Innovacion
incremental

Mejora
continua

Se define como la propuesta que tiene el potencial de impactar a todo el
contexto educativo. Dicho impacto permite que la evolucién lineal de un
método, una técnica o un proceso de ensefianza-aprendizaje cambie
drasticamente, lo que altera su marcha en el contexto educativo y
modifica permanentemente la forma en la que se relacionan los actores

del contexto, los medios y el entorno mismo.

Muestra la aplicacion de un nuevo paradigmay se revela como un cambio
fundamental en el proceso de ensefianza-aprendizaje y significativo en las
practicas existentes. Su aporte al proceso de ensefianza-aprendizaje es tan

importante que no tiene contexto previo en el sector educativo.

es un cambio que se construye sobre la base de los componentes de una
estructura ya existente, dentro de una arquitectura o un disefio ya
establecidos. Es decir, refina y mejora un elemento, una metodologia, una

estrategia, un proceso, un medio de entrega o un procedimiento existente.

se proponen cambios que afectan parcialmente a alguno de los elementos
de innovacion educativa sin alterar de forma relevante el proceso; por

ejemplo, una eficiencia de operacion, entrega o procedimiento.

Nota. Datos de elaboracidn propia con base a la informacion obtenido por Vidal et al.

(Pp. 2-3)

La innovacion educativa estd relacionada con la pedagogia y la didactica para la

funcionalidad de la ensefianza y aprendizaje para alcanzar una educacion de calidad y

significativo, que conlleva un proceso de cambio de innovacion y de estrategias que
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colaboren con la participacion de los estudiantes, por eso es importante los tipos de

innovacion que se puede presentar y aplicar en las clases.

Componentes actuales en la innovacion educativa

La innovacién educativa se manifiesta a través de diversas tendencias que impactan
el contexto educativo. Dichas tendencias se relacionan con la innovacion y generan un
auténtico cambio que mejora la vida cotidiana de los profesionales. Ademas, se interpreta
como una sostenibilidad de un ambiente tecnolégico para todas las areas ya sea empresarial,
educativa, de salud y ambiental, ya que la tecnologia colabora con eficiencia y eficacia para
la ensefianza y aprendizaje real y actual.

La forma en que la innovacion tecnoldgica ha marcado la vida de las personas es
brillante, promueve la construccion de un aprendizaje autonomo y ayuda al desarrollo junto
a la potencialidad del ser humano; por eso al aplicar la tecnologia en la educacion es tan
Ilamativo ahora en dia, ya que solventa las necesidades educativas y fuerzan a las personas a
cambiar la perspectiva y funcionar mas agil. Lo anterior propone un avance continuo en la
sociedad. En relacion con ello, Ramirez (2020) expone seis componentes de la innovacion

Educativa en la figura 1:
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Figura 1

Componentes de la Innovacion Educativa

Componentes de
la Innovacion
Educativa

Obstaculos Agentes El vinculo de las 1
Uso olle las retos en Iay educativos en el organizaciones orgz\a/r::;%ucli%nes Impacto de las
i;e:g\?a%%lfass implementacion proceso de educativas con las educativas y teé:_nqlolglas
educativa innovacién empresas centros de saiud igitales
Son las I
tecnologias que se En los centros Son los -
usa% en?al educativos surgen participantes en el ir?t% :\r,aet:i;j; Implementar Son catalizadores
aprendizaje de los obstéculos para proceso educativo conocimiento de estrategias de de la innovacién
estudiantes que aplicar practicas innovador por las empresas con innovacion en el proceso
intercedan en el innovadoras por la ejemplo los L s ins[t)i HUCIONes educativa en el educativo
proceso experiencia de los bibliotecarios que educativas contexto
innovador, | | profesoresy implementa un enerando el — hospitalario o
incorporado en las practicantes, asi | L< comportamiento emg S centros de salud es
U . prendimiento :
organizaciones como las innovador que estudiantil importante para el
educativas perceptivas de los facilitan a los ' desarrollo de la
tomando en cuenta profesores a la estudiantes y los innovacion
estrategias hora de incorporar docentes a educativa.

pedagdgicas

planificadas para

los recursos

tecnoldgicos.

un cambio.

estudiar las nuevas
herramientas
educativas.

Nota. La figura explica seis componentes de la innovacion. Fuente: Datos de elaboracion propia con base a la informacion de Ramirez
(2020).
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Aplicacion de la tecnologia en la innovacion educativa

En la aplicacién de la tecnologia se puede decir que ha proporcionado habilidades en
el desarrollo de la educacién, con base en la ensefianza y aprendizaje ha fomentado un bien
comun entre las personas estudiantes y las personas docentes; ahora bien, Céaceres y Freire

(2023) plantean que:

Las personas, el conocimiento, los procesos y la tecnologia son elementos
fundamentales en la innovacion educativa debido a su relevancia y contribucion en el
proceso de transformacion educativa. Las personas, tanto estudiantes como docentes,

son los protagonistas del proceso de aprendizaje y su participacion activa y

comprometida es esencial para impulsar la innovacion. (p. 26)

Asi que, con lo anterior, se interpreta que los elementos fundamentales para aplicar
las herramientas digitales o la tecnologia es el docente que guia, ensefia y propone un estudio
de los estudiantes, donde los representan la interaccion mas directa de la tecnologia en la
educacion, por lo que aplican para aprender.

Asimismo, como son los protagonistas de la ejecucion debe tener la mayor
responsabilidad de utilizar estas herramientas en beneficio de la educacion, proporcionando
un correcto uso de estas. Se pasa a emplear como las tecnologias de informacion y
comunicacion las llamadas Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) Camaray

Hernandez (2022) explican que:

Las estrategias de ensefianza y aprendizaje que se apoyan con las tecnologias de
informacion comunicacion proporcionan la interaccion entre el estudiantado y
dicentes, lo cual influye la evaluacion, asimismo, la gestién que un docente realiza al
encontrar herramientas que colaboran a impartir el contenido facilmente e influye en

la motivacion. (pp. 44-45)

El agregar las TIC en los procesos educativos ha desarrollado la necesidad de conocer
acerca de otras descripciones, como lo son las TEP (Tecnologias para el Empoderamiento y

la Participacion) y las TAC (Tecnologias de Aprendizajes y Conocimientos).
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TEP: Este determinado grupo de usuarios que se encuentra en las diferentes
plataformas virtuales comparten pensamientos, intereses y propuestas en beneficio de un
objetivo comun dentro de una comunidad virtual; al mismo tiempo, es aprovechada por los
docentes y estudiantes para compartir sus experiencias, conocimientos, reflexiones, analisis,
errores, junto a la retroalimentacién entre los usuarios de la comunidad educativa. (Panza et
al., 2023, p. 34).

TAC: Son parte fundamental de los ambientes virtuales para el aprendizaje que estan
presentes en su desarrollo, en sus contenidos y en sus productos, con elementos didacticos
que brindan a los alumnos oportunidad de obtener nuevos conocimientos, asi como

desarrollar sus competencias y actitudes (Alcivar et al., 2023, p. 980).

Las nuevas tecnologias corresponden a un uso correcto a las herramientas digitales
para un desarrollo cognitivo adecuado, sin las tecnologias no se avanza, las TIC, TAC y TEP
llegan a proponer un mundo instrumento para facilitar al docente en su labor y para que el
aprendiz sea mas fluido; por ende, una nueva tecnologia en la educacion se puede decir que
estd en el proceso de innovacion y en la aplicacion de las nuevas herramientas digitales.
Ahora bien, para tener una mayor eficiencia de las tecnolégicas, los docentes deben estar
capacitados y desarrollar la habilidad del manejo y control, con el fin de adquirir buenas
experiencias en el aula. Para ello nace la gamificacion como estrategia educativa e
innovadora para el uso adecuado de la tecnologia, pero jugando junto con un aprendizaje de

por medio.

Estrategias Didéctica Digitales

Una estrategia didactica es el conjunto de elementos como la explicacion y desarrollo
del tema, las actividades préacticas y tedricas que se realizan como reforzamiento del tema y
por dltimo la evaluacion y autoevaluacién, todos por medio de herramientas que en
complemento forman la estrategia didactica; ademas para su creacion se debe tomar en cuenta
el contexto, los recursos y el tiempo en el que se desarrolla el aprendizaje, con el objetivo de
que se pueda adaptar a la poblacion, Montes y Pereida (2019) mencionan que:

Las estrategias didacticas dirigen el proceso educativo como las actividades que el

docente y las personas estudiantes realizan, ademas la organizacién del trabajo, contexto,
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recursos y el tiempo junto con la evaluacion que sea de un aprendizaje significativo, para

solucionar distintas necesidades del educando. (p. 16)

A lo que se entiende es que también son el conjunto de actividades organizadas por
las personas docentes para impartir una clase, en donde se incluyen actividades y la
evaluacion acorde, lo que forma parte de una misma estrategia.

Tienen como finalidad cumplir un objetivo en especifico, por lo que se realiza un
sistema con un conjunto de practicas y evaluaciones, destinadas especificamente al
cumplimiento del objetivo en gestion, con respecto a esto Rovira (2018) propone que: “Las
estrategias didacticas son construidas por un programa organizado y formalizado orientado
por objetivos especificos, esta basado en la elaboracion de un docente para un sistema de
aprendizaje” (parr. 4).

Para la elaboracion, es importante tomar en cuenta tanto el contexto, como los
recursos en los que se desarrolla el aprendizaje, asi como también es importante establecer
el o los objetivos a cumplir, para que de esta manera sea una estrategia organizada destinada
a la obtencidon de conocimientos y cumplimiento de objetivos.

Por otra parte, la comunicacion entre el docente y el estudiante es de suma
importancia y se puede incrementar o disminuir dependiendo de la metodologia de las clases

tal, esto lo plantea Reynosa et al. (2020):

Las estrategias didacticas deben establecer una relacion de didlogo constante entre
educadores, educandos y metodologias, para lograr esto, el docente debe cuestionarse
permanentemente: ¢para que estoy educando? La respuesta reflexiva a esta pregunta
debe conllevar a permanentes ajustes en la metodologia, que le permita optimizar el
aprendizaje mediante el cual formara una persona capaz de desempefarse

eficazmente en los diferentes contextos socioculturales. (p. 20)

Tal y como se menciona en el parrafo anterior, la implementacion de estas estrategias
es eficaz, para establecer una relacion de dialogo constante entre educadores y educandos,
siempre y cuando el docente ajuste constantemente la metodologia determinando, cuéles son

las estrategias que lo llevaran al cumplimiento de objetivos y tomando en cuenta los
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contextos socioculturales. Lo anterior se da con el objetivo de que se optimice el aprendizaje
y se formen personas capaces de desempefarse eficazmente en los diversos contextos
socioculturales, lo que contribuye a la creacion de un entorno de aprendizaje dindmico y
relevante, este se adapta a las necesidades cambiantes de los estudiantes y de la sociedad en
general.

Asimismo, se manifiesta que las estrategias digitales que se basan en la tecnologia
ayudan a un mejor acceso a la informacion, multiplicando las posibilidades de acceso a esta.
Con respecto a esto, Telefonica (2023) propone que representan un gran soporte para los
docentes, permitiendo la creacion y utilizacion de contenidos mas atractivos; de igual forma
lo anterior brinda una oportunidad de compartirlo a través de dispositivos electrénicos con el
fin de brindar un mayor acceso y mayor motivacion.

Se interpreta que la aplicacion de estrategias digitales motiva al estudiante, ya que
para nadie es un secreto que a los jovenes les encanta experimentar con la tecnologia y
ademas brinda una posibilidad de acceso a la informacion ilimitada, lo cual aumenta la
posibilidad de ensefianza y aprendizaje; ademas de fortalecer las habilidades tecnolégicas de
los estudiantes, que es de suma importancia en el mundo actual.

También, si un docente realiza la investigacion de esos factores con respecto a la
poblacion estudiantil, puede elaborar estrategias de ensefianza aptas para el estudiante, ya
que aporta al proceso de aprendizaje y, por ende, a la construccidn de conocimientos, ademas
es necesario hacer referencia a la importancia que representa para la labor docente, el
mantenerse en constante actualizacion en cuanto a las estrategias digitales, ya que es una
responsabilidad del profesor al elegir las estrategias indicadas para su poblacion.

En consecuencia, una mala eleccion de estrategias puede entorpecer el proceso de
ensefianza y aprendizaje, ya que se puede llegar a cometer errores como una mala eleccion
de materiales, lo que conllevaria a una incorrecta aplicacion de la estrategia y eso podria crear
confusiones en los estudiantes. Ademas, es responsabilidad del docente seleccionar
estrategias que sean apropiadas para el contenido, teniendo en cuenta las necesidades del
estudiantado y los recursos disponibles. Ademas, Cambronero et al. (2017) plantea que las
estrategias didacticas digitales:

Son ejecutadas por el agente de ensefianza de forma inteligente y creativa para

mejorar los conocimientos adquiridos en las clases, es una forma de encarar las
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practicas del aula, la persona estudiante al dominar las estrategias produce su propio
aprendizaje siempre y cuando la persona docente tenga prudencia en hacer las

estrategias de acuerdo con la poblacién y a los contenidos. (pp. 40-41)

Para mejorar la interaccion con las estrategias didacticas digitales, deben recurrir a
ciertas herramientas digitales educativas con el fin de fortalecer la educacion y fomentar los

recursos adecuados.

Herramientas Digitales Educativas

Ahora bien, para poder realizar una estrategia didactica digital, primero se deben
utilizar herramientas digitales para crear actividades. Con respecto a esto, Padilla (2021)
menciona que las herramientas digitales, “son aplicaciones diversas que contribuyen al
desarrollo de actividades didacticas en el proceso de ensefianza y aprendizaje, y que ademas
posibilita trabajar en linea mediante el Internet” (p. 20).

Por lo que se comprende que son todas las aplicaciones o programas que se utilizan
por medio de internet y que se usan para la creacion de actividades orientadas a la educacién,
también esta cita explicita la transformacion de la educacion por medio de las herramientas
digitales. Estas herramientas no solo facilitan la organizacion junto a la distribucion de
materiales, sino también fomentan un aprendizaje interactivo y personalizado, adaptandose
a los diversos estilos de aprendizaje de los estudiantes.

Por lo consiguiente, también es una tecnologia diversificada para utilizarla en
recursos de la educacion, por ejemplo, una computadora es una herramienta, pero si se le
instala una aplicacién como Google Chrome, ambas se convierten en una herramienta digital,
y si se ingresa a Classroom, es ya una herramienta digital educativa. Ahora bien, ¢qué se
puede extraer positivamente de estas herramientas digitales educativas?, con respecto a esto

Padilla (2021) propone que:

Fomenta el trabajo colaborativo, ya que intercambian ideas, debido a esto solucionan
dificultades y toman decisiones, por otro lado, se propician el aprendizaje cooperativo
por lo que permite compartir actividades hechas por los mismos educandos, también,

se puede dar un seguimiento de progreso individual y grupal por medio de
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herramientas que aporten informacion sobre el acceso, por tanto reforzar de manera
oportuna e inmediata, luego, promueve el facil acceso a materiales didacticos,
mediante bases de datos online, simulaciones, entre otros que ayuda al estudiante

aprender de manera personalizada y flexible. (p. 21)

Por tanto, la integracion de herramientas digitales en el proceso educativo ofrece
ventajas que van desde el fomento del trabajo colaborativo y cooperativo hasta el seguimiento
individualizado del progreso del estudiante; ya que por medio de ellas se crean actividades
que permiten y facilitan la comunicacion entre el estudiantado, lo que retroalimenta
inmediatamente; también, el acceso a la informacion se vuelve mas simple contribuyendo a

un aprendizaje mas flexible.

Disefio de Actividades Digitales Educativas

Ahora bien, para reforzar las lecciones con actividades coherentes, de tal forma que
se pueda manejar un buen contenido. Primeramente, es importante pensar acerca del disefio
de las actividades; con respecto a esto la editorial Elearning (2021) menciona 6 pasos a
seguir: Primero, analizar los contenidos, alumnado, objetivo, medios; segundo, componer la
base tedrica y practica del curso; tercero, revision ortotipografia y adaptacion pedagdgica;
cuarto, produccién de todos los recursos audiovisuales y la elaboracién de recursos con
gamificacion; quinto digitalizacion final del contenido y sexto, Implementacion y medicion.

Dado a lo anterior, el disefio de las actividades debe efectuarse em estos pasos
anteriores para que se obtenga claridad en la elaboracion; asimismo, para que la actividad sea
eficiente y se pueda concluir correctamente, esto hace que verdaderamente tenga un
aprendizaje significativo al estudiante. Asimismo, ayuda al docente con ser mas organizado
y fortalecer sus habilidades; por otra parte, para que el estudiante tenga mejor conexién con
estas actividades digitales no hay mejor manera que jugando, cuando las personas estudiantes
se mantienen jugando con contenidos de clase se asegura que se aplica la educacion con

gamificacion.
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Educacion con Gamificacion

En un mundo cada vez mas digital y conectado, la educacion no se escapa de buscar
formas innovadoras de captar la atencion y motivacion de los estudiantes, por lo que la
diversion y los juegos se convierten en protagonistas en las aulas y es ahi, donde entra en
juego la gamificacion en la educacion, tomando en cuenta que esto significa mucho mas que
simplemente afiadir elementos de juego en el contexto educativo; ya que esta poderosa
herramienta busca transformar el proceso de aprendizaje, convirtiéndolo en una experiencia
dinamica y atractiva.

Se puede interpretar que la gamificacion es una técnica que se utiliza para trasladar e
incluir juegos como fuentes de ensefianza en el aprendizaje, con el fin de conseguir mejores
resultados en el conocimiento y asi mejorar las habilidades junto a las destrezas en el
estudiantado, de manera en que se sienta motivado a realizar la practicas y actividades que
potencian sus saberes, Cornella et al (2020) mencionan que:

La gamificacidn que se basa en utilizar elementos de juego para disefiar experiencias

de aprendizaje que podrian tener lugar sin gozar del componente ludico, pero que, al

ser planificadas siguiendo las pautas que caracterizan esta metodologia, las convierte

en propuestas atractivas y motivadoras para los estudiantes. (parr. 2)

Como se menciona, la gamificacion es cuando se aplican caracteristicas de juegos a
situaciones tradicionales, logrando una motivacion en el estudiante, la cual se da a partir de
la interaccion con las actividades para lograr el objetivo final de buscar una mejora en el
aprendizaje.

Ademas, es el proceso con el que se convierten actividades mondtonas y normales en
actividades ludicas e interesantes, tal y como menciona Ramirez (2020) “Gamificar es aplicar
estrategias, mecanicas y reglas de juegos y videojuegos en entornos no jugables, cotidianos”
(p-25). Lo que convierte esos espacios cotidianos en espacios didacticos interactivos que
colaboran en la construccién de aprendizaje significativo; la resolucién de problemas, asi
como otras habilidades que se pueden desarrollar por medio de este tipo de metodologias,
son de suma importancia para el enriquecimiento del estudiante, para su desarrollo personal

y profesional, ya que le permite desarrollar también habilidades de comunicacion y critica.
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Por otro lado, el hecho de que se deseen incluir valores de los juegos en la educacion
no quiere decir que se va a convertir la educacion en un juego, sino mas bien lo que se desea
es incluir los valores positivos para el desarrollo de metodologias educativas, asi como
menciona Coello y Gavilanes (2019) “Gamificacion es un conjunto de técnicas de
aprendizaje que traslada la mecéanica de los juegos en el ambito educativo. Este método
requiere que los estudiantes se apropien de los temas impartidos por los docentes utilizando
el juego” (p. 10).

Con lo anterior, se logra una armonia entre ambas actividades que sean incluidas para
el desarrollo de algin tema en especifico; ahora bien, se necesita saber los principios de la
educacion con gamificacion para saber como utilizarlo adecuadamente, ya que en un método
tan novedoso se debe ser bien aplicado para que de buenos resultados y que la educacion sea

significativa.

Principios de la Educacién con Gamificacion

Los principios de la educacion gamificada son aspectos que se toman en cuenta para
darle una mejor funcionalidad a la aplicacion de gamificacion como estrategia educativa, por
lo cual se presentan los objetivos y metas claras que son los resultados que se requiere
alcanza; por otro lado, puntos y niveles de la actividad ya que es importante para evaluar su
desempefio, también recompensa y reconocimientos que sobrelleva las actividades por su
buen trabajo y la retroalimentacion para la aclaracion del tema y que se comprenda mejor.
Todo esto conlleva a una explicacion de objetivos y metas claras.

Objetivos y metas claras: En la gamificacion, asi como en los juegos, los participantes
deben cumplir un objetivo definido y metas claras; es asi como se fijan metas, lo que da un
sentido de proposito y direccion, segun el Ministerio de Educacion Publica (2019) se “aplica
dindmicas de competicion donde se procuren incluir saberes, habilidades, destrezas e
inteligencias diferentes, para estudiantes con diferentes capacidades tengan oportunidad de
sobresalir al menos en una parte” (p.4). Por lo que se entiende, que al aplicar la
gamificacion en alguna estrategia es importante conocer el objetivo a cumplir para que de

esta manera se puedan orientar la estrategia al cumplimiento de objetivos especificos.
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Ademas, se puede decir que gracias a esto también se logra captar la atencion de los
estudiantes y se logra persuadirlos, de manera en que aprenden sin darse cuenta, ya que se
encuentran jugando; lo anterior logra que el estudiante tenga una mayor predisposicion al
proceso de ensefianza; asimismo, el desempefio tiene una percepcion deseo para ganar, en
donde se visualiza el mejoramiento con base un puntaje y etapas.

Puntos y niveles: En este tipo de estrategias, la asignacion de puntos y niveles se
puede considerar como uno de los elementos de la gamificacion en la educacion, ya que a
medida en que se avanza y se completan las tareas o actividades, se fijan recompensas, que
ayudan avanzar y mejorar, con respecto a esto Ministerio de Educacion Publica (2019) “Si
utiliza juegos realizados en otros paises u instancias, verifique que los contenidos y el
abordaje sean compatibles con sus planes de estudio objetivos. Para despertar mayor interés
por el juego, puede incluir algin tipo de recompensa” (p.4). Por lo que, en ese articulo, se
sustenta un poco como el asignar metas alcanzables ayuda a motivar el aprendizaje, al mismo
tiempo se comprueba que el recompensar al estudiante por alcanzar objetivos también motiva
al estudiante a terminar tareas de manera mas eficiente.

Recompensas y reconocimientos en la gamificacion pueden incluir premios virtuales,
insignias, certificados, avatares personalizables... entre otros; que se otorgan a los
estudiantes cuando alcanzan metas asignadas, aunque este tipo de recompensas forman parte
de la motivacion sin obtener incentivo, lo que realmente se busca es que por medio de estos
pequefos estimulos extrinsecos se cree una motivacion, logrando que el estudiante se divierta
y se enamore del proceso. Como menciona Manzano (2021), las experiencias ludicas van
maés alla de los premios o de los puntos obtenidos, se trata de motivar a aprender y divertirse
al mismo tiempo, en donde la simbolizacion de la recompensa seria el aprendizaje obtenido.

Por tanto se deja claro que con este tipo de premios, a pesar de que son extrinsecos
motiva al estudiante a alcanzar los objetivos por medio de motivacién externa, lo que
realmente se busca es crear una motivacién propia, la cual proviene desde el deseo interno
del estudiante, con el fin de alcanzar metas para cumplir sus propios objetivos; por ejemplo,
podria ser lider el grupo, pero al final este deseo se construye a lo largo del proceso de
ensefianza y se identifica como motivacion intrinseca, con respecto a esto Vasquez (2020)

adiciona que:
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La motivacidn extrinseca se relaciona con las recompensas recibidas por el usuario,
en este caso, el estudiante, por avanzar a traves de los contenidos que le son
presentados. En su forma bésica, dicha motivacion est4 basada en la triada puntos,
insignias, y tablas de liderazgo, pero existen otros elementos que generan mayor
motivacion, como veremos al estudiar los elementos de juego a considerar. Es
importante que para que la motivacion extrinseca cumpla su labor, tiene que

satisfacerse la motivacion intrinseca, sin pena de caer en el aburrimiento. (p. 125)

Lo anterior aporta a este trabajo un gran valor ya que la estrategia que se desarrolla
contiene elementos de recompensa y premiacion; en esos textos se comprueba coOmo estos
elementos aportan a la motivacion, lo cual se debe tomar en cuenta para la elaboracion y
aplicacion de estrategias en el aula.

Retroalimentacion por medio de las actividades con gamificacion son de suma
importancia para que los estudiantes puedan identificar areas de mejora y trabajar en ellas,
segun menciona Ordofiez (2021): La gamificacion educativa colabora el compromiso con el
aprendizaje y ayuda con la motivacion de las personas estudiantes, permite una
retroalimentacion constante entre docente y el estudiantado, fija la retenciébn memoristica al

estimular las emociones y crea un aprendizaje autbnomo. (parr. 3)

Dado a lo anterior, la retroalimentacion fomenta el aprendizaje autbnomo por parte
de los estudiantes, lo que es de gran valor en un proceso de aprendizaje. La gamificacion
utiliza esta técnica como uno de sus elementos, con el objetivo de desarrollar la imaginacion
y como se menciono anteriormente, crear una relacion emocional con los contenidos; ademas
de que también orienta con relacion a los objetivos por cumplir.

Asi que, al implementar los anteriores elementos de la gamificacion en el aula, se
potencia la participacion de los estudiantes, quienes se convierten en protagonistas de su
propio aprendizaje. Mediante el uso de elementos como premios, desafios, niveles y
competiciones, se crea una atmosfera motivadora que impulsa a superarse y alcanzar sus
objetivos academicos, los cuales son planteados desde el inicio con una buena narrativa y de
igual manera retroalimentando instantdnea y constantemente, ademas de identificar sus

puntos de mejora; por otro lado, saber los beneficios es fundamental para que la persona
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educanda esté segura de esta forma de impartir lecciones, por eso se remite los beneficios de

la educacion con gamificacion en la siguiente parte.

Beneficios de la Educacion con Gamificacion

La gamificacion en la educacion construye una estrategia de clase funcional para una
alternativa novedosa para que esta sea mas inspiradora al estudiante, ya que se busca que el
estudiante genere conocimiento, habilidades de un aprendizaje significativo, pueda
proporcionar una serie de beneficios tanto para los estudiantes como para los educadores, los
cuales incluyen:

Mayor motivacion: la gamificacion en la educacion puede ayudar a aumentar la
motivacion intrinseca de los estudiantes, ya que los desafia y los involucra de manera activa
en el proceso de aprendizaje. Los elementos de juego, como los puntos y las recompensas,
pueden hacer que las tareas educativas sean mas interesantes y atractivas, 1o que a su vez,
aumenta el compromiso de los estudiantes; con respecto a esto Garcia et al. (2021) proponen
dos tipos de motivacion con la aplicacion de la gamificacion: La motivacion extrinseca es la
que por ejemplo, resulta de la aprobacién de los familiares y esta contemplada en una
educacion tradicional, pero no es la mas adecuada ya que construye fracasos y deserciones;
también, se encuentra estudiantes con la motivacion intrinseca, en la cual la persona toma
sus propias decisiones, tiene interés propio en cumplir con sus objetivos y se motiva a mejorar
siempre sin necesidad de una persona exterior.

Por tanto, con la gamificacion se busca obtener motivacion intrinseca, la cual no
requiere de terceros para sentirse motivado o motivada, ya que ese interés viene de la
curiosidad propia de aprender y avanzar, esto se logra con el desarrollo de la ejecucion; por
otro lado, se encuentra una mejora del rendimiento académico.

Mejora del rendimiento académico: Al aumentar la motivacion y el compromiso de
los estudiantes, la gamificacion en la educacion puede facilitar un mejor rendimiento
académico, ya que los juegos educativos pueden hacer que los conceptos y las habilidades
sean mas accesibles y faciles de entender, lo que ayuda a los estudiantes a retener y aplicar
los conocimientos de manera mas efectiva. Manzano (2021) indica que los estudiantes
incrementados en el sistema con gamificacion mejoran el rendimiento académico, la

velocidad de lectura, el vocabulario, las habilidades de aprendizaje y la resolucion de
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problemas. Asimismo, la utilizacion de la estrategia con gamificacion refuerza el
crecimiento del aprendizaje e interaccion con la poblacion porque crea un ambiente estable,
confortable y divertido; por lo cual, el estudiantado esta mas anuente a un desarrollo de
habilidades y competencias.

Desarrollo de habilidades y competencias: como se viene mencionando, incluir la
gamificacion en las clases puede ayudar a desarrollar una amplia variedad de habilidades y
competencias como resolucion de problemas, trabajo en equipo, toma de decisiones,
pensamiento critico... entre otras, ya que de igual manera que en los juegos, este tipo de
estrategia suelen requerir que los estudiantes utilicen estas habilidades de manera activa y
practica, lo que les ensefiara a enfrentar la vida real en un futuro; Liberio (2019) propone que
“La gamificacion es considerada como estrategia didactica y motivacional que sirve para
obtener comportamientos adecuados en los estudiantes fomentando ambientes atractivos
donde los participantes se involucran obteniendo resultados de aprendizaje favorables”
(p.394). Por lo que, gracias a la implementacion de este tipo de estrategias, se fomentan
comportamientos que ayudan al individuo a enfrentar la vida de manera inteligente y asi,
poder retroalimentar el conocimiento que tiene durante el juego.

Retroalimentacion més efectiva: La gamificacion proporciona una retroalimentacion
inmediata y detallada a los estudiantes, lo que les permite evaluar su desempefio y
comprender como mejorar en tiempo real, esto permite corregir errores rapidamente y a
consolidar su aprendizaje de manera mas efectiva. Gracias a esto es que se da una
retroalimentacion inmediata, lo que aporta de manera positiva a la orientacién del proceso de
ensefianza y aprendizaje de manera en que se conozca que se debe mejorar para continuar,
Montenegro et al. (2022) mencionan en el articulo llamado App de gamificacion para la
retroalimentacion formativa en estudiantes de secundaria que el uso de las herramientas
tecnoldgicas de gamificacion se pueden realizar en las lecciones para la retroalimentacion,
porque permite crear objetivos interactivos en donde los estudiantes refuerzan y corrigen el
aprendizaje con la evaluacion del docente.

La retroalimentacion es de suma importancia en el proceso, ya que si se da de manera
adecuada permite al estudiantado tener conocimiento acerca de la informacion que ya se
maneja; de la misma manera permite identificar y reforzar los contenidos que se necesiten,

por lo que fomenta a recuperar y mejorar el rendimiento académico.
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Mejora del ambiente de aprendizaje: La gamificacion en la educacion puede hacer
que el ambiente de aprendizaje sea mas divertido, interactivo y dindmico, ya que al incorporar
elementos de juego se fomenta un espacio més colaborativo y participativo entre los
estudiantes, lo que puede crear un ambiente de aprendizaje mas positivo y enriquecedor.
Montenegro et al. (2022) menciona: la gamificacion es una estrategia que despierta el interés
y la persuasion de los estudiantes para aprender mas; ademas, el docente le permite evaluar
y estudiar sus clases, con el fin de realizar lecciones dindmicas, motivadoras y con espacios
eficientes.

Gracias a la comunicacién que estas estrategias fomentan entre estudiantes y
docentes, se generan ambientes apropiados que permiten una educacion significativa y

enriquecedora, lo cual es de suma importancia para el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Ejemplos de la Educacion con Gamificacion

Como se menciona anteriormente entre los beneficios que la gamificacion
proporciona a la educacion, se encuentra que promueve métodos de ensefianza mas atractivos
y dinamicos, lo que aumenta la participacion junto al compromiso de los estudiantes. Por eso,
es importante incluir en este trabajo algunos ejemplos en donde se muestra como puede ser
utilizada, todo ello con el fin de crear un ambiente de aprendizaje virtual dindmico y
motivador, que también promueve el desarrollo de habilidades de liderazgo y aprendizaje
autonomo.

A continuacion, se presentan algunos estudios como ejemplos para demostrar que la
gamificacion sirve para motivar a los estudiantes, captar la atencion y propiciar ambientes
sanos para procesos de aprendizaje; Montenegro et al. (2022) describe la herramienta
Educaplay como una de mas eficientes en el ambiente de aprendizaje virtual, ya que realiza
clase dindmica y motivadora, al mismo tiempo que crea un desarrollo de habilidades de
liderazgo y aprendizaje autonomo, aspectos que el rendimiento académico sea una mejoria.

Gracias a este estudio, se demuestra como la gamificacion también ayuda al
estudiante a tener una mejora en el rendimiento académico debido a la motivacion que estas
estrategias generan, ademas otros estudios demuestran que la gamificacion tambien genera

mejoras desde el punto de vista psicoldgico tal y como se plantea en el estudio realizado
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acerca de una aplicacion llamada Las Leyendas de Elendor, que se basa en llevar a los
usuarios a traves de una serie de aventuras emocionantes en un reino de fantasia, centrandose
en la narrativa e interactividad pero también incluyendo elementos de juegos de mesa.
Manzano (2021) afirma que se puede obtener una mejora cualitativa en cuanto a la
disposicion educativa desde lo psicoldgico; ya que se basa en motivacion, compromiso y
rendimiento académico, todo esto sin distincion de género. Ademas, afirma que la aplicacion
logré mejoras sustanciales en procesos de lectura, aprendizaje progresivo y rendimiento
académico en secundaria y también, se logré6 comprobar que la gamificacion favorece la
cooperacion, la evaluacién formativa y la retroalimentacion.

Tal y como se explica anteriormente, la realizacion de este estudio brindo resultados
que demuestran estadisticamente que hubo una mejora académica en los participantes;
gracias a la implementacion de la aplicacion y tomando en cuenta que la poblacién era
adolescente, se puede afirmar que estas técnicas si funcionan en este tipo de poblacion.

Otro ejemplo que prueba que la gamificacion puede ser utilizada en ambientes
educativos, es el uso de la técnica como “storytelling”, la cual es un ejemplo que se basa en
la narrativa para captar la atencion de los estudiantes y que se relacionen de manera mas
emocional con los contenidos, Curay y Ramon (2021) explican que el “storytelling” gracias
a su interesante narrativa se convierte en una estrategia educativa motivadora de transmedia,
esta se encuentra integrada por dos elementos: contar una historia y despertar emociones
tanto en el receptor como en el emisor. Esto posibilita el desarrollo de la imaginacién, el
contacto con diferentes contextos, el incremento de vocabulario, el trabajo colaborativo y el
uso de herramientas digitales para su creacion y difusién. Por lo tanto, el “storytelling”
favorece la mejora de los ambientes de aprendizaje.

Esta técnica permite generar un contexto que motive a los estudiantes y los involucre
de manera mas participativa en las actividades, lo que también proporciona al estudiante una
vision de lo que se espera del para el cumplimiento de los objetivos de la clase y mejora la
comunicacion, tanto entre el estudiantado como entre el estudiantado y el docente; también
permite desarrollar habilidades clave en los estudiantes, como la colaboracion, el
pensamiento critico y la resolucion de problemas. Ademaés, fomenta el desarrollo de la

creatividad y la autonomia, elementos esenciales en el mundo actual.
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Los estudios anteriormente presentados demuestran que la gamificacion puede ser
una herramienta efectiva para mejorar la motivacion, la participacion y el rendimiento
académico de los estudiantes. Herramientas como Educaplay y técnicas como el
“storytelling”, las cuales utilizan elementos de juego y narracion, son eficaces en este sentido
ya que no solo mejoran la motivacion y el compromiso de los estudiantes, sino también
promueven el desarrollo de habilidades clave como la cooperacion, el pensamiento critico y

la resolucion de problemas.

Estrategias Digitales con Gamificacidn en la Educacion

Las estrategias didacticas digitales y la gamificacion se relacionan de manera
complementaria en el &mbito educativo, ya que ambas se centran en mejorar la experiencia
de aprendizaje de los estudiantes, pero lo hacen desde diferentes perspectivas, por ejemplo,
las estrategias didacticas digitales se refieren a la integracion de la tecnologia en la ensefianza
y el aprendizaje, para que el proceso sea mas interactivo y atractivo para el estudiantado,
mientras que la gamificacion es una estrategia que aplica elementos de juego para aumentar
la motivacion y participacion por parte del estudiantado. Ahora bien, ya que se comprende
que las estrategias didacticas digitales y la gamificacion se pueden complementar, es
importante destacar que en este trabajo se unen ambas para crear una estrategia didactica
digital con gamificacion, por lo que es importante conocer el concepto y el proceso que
conlleva la creacion de una Estrategia Didactica Digital con Gamificacion.

Se deduce que el éxito de la aplicacion de estas estrategias esta, en la creacién de una
metodologia, que proponga, estrategias pedagdgicas novedosas y motivadoras y es aca donde
entra la Gamificacion, Picon (2019) considera que la gamificacion encuentra diferentes
formas de aplicacion, dependiendo del nivel académico y que como se ha visto, la tendencia
es que cuanto mas elevado es el nivel académico, mas predisposicion existe hacia la
utilizacion de estrategias con gamificacion.

Entonces, la gamificacion presenta diversas formas de aplicacion, dependiendo del
nivel academico, por lo que se entiende que cuanto mas elevado es el nivel académico, mas
predisposicion existe hacia la utilizacion de estas estrategias, que pueden ser una herramienta

efectiva para mantener a los estudiantes motivados en contextos de aprendizaje mas
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complicados. Ademas, puede ayudar a los estudiantes a desarrollar habilidades como la
resolucion de problemas, la toma de decisiones y la colaboracion en equipo, ya que
proporciona una gran alternativa de estudio que busca el bien docente y el bien estudiante,
formando una conciencia de que la persona estudiante juega pero aprende con recursos
tecnologicos que se pueden incorporar en la educacion con facilidad en la actualidad, lquise
y Rivera (2020) resaltan la funcion principal, que es motivar y proporcionar un aprendizaje
mas emotivo, ya que la gamificacién es efectiva gracias al impacto emocional que genera.
Por tanto, concuerda, en que, gracias a la implementacion de la gamificacion en
estrategias didacticas digitales, se logra captar la atencion de los estudiantes y se logra
persuadirlos de manera en que aprenden sin darse cuenta. Ademas, lquise y Rivera (2020):
“La gamificacion en la educacion por ser una tendencia reciente tiene poca experiencia
utilizando esta estrategia, es por ellos que al utilizar gamificacion se trata de hacer la clase
mucho mas atractiva” (p.16). Por lo que se entiende que al aplicar la gamificacion en alguna
estrategia también es importante conocer el objetivo a cumplir, para orientar la estrategia al

cumplimiento de objetivos especificos.

Disefio de Estrategias Didacticas Digitales con Gamificacion

Como se menciona con anterioridad en el texto, el objetivo de este trabajo es la
creacion de una Estrategia Didactica Digital con Gamificacion, por lo que es importante
incluir autores que en su teoria proporcionan consejos, etapas y elementos Utiles para la
elaboracion e implementacion de estas en las aulas, para lo que ya se encuentran definidos

elementos que se deben implementar para la creacion y disefio.
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Por ejemplo, figura 2., Garcia etal. (2021) indican una propuesta sobre la elaboracion:

Figura 2

Disefio de Estrategia didactica Digital con Gamificacion

Primero proporcionar objetivos de aprendizaje, disefiar un sistema de
gamificacion para establecer una estrategia gamificacion adecuada.

Segundo, disefiar un sistema de evaluacion para determinar el uso de la
aplicacion y el material producido, definir la herramienta o aplicacion que se
utiliza y analizar si puede ser utilizado por la poblacion.

Tercero, se deben establecer normas acerca de la utilizacion de la herramienta o
actividad, ya sea en parejas, individual o en grupos.

Cuarto, se disefian actividades que motivan al estudiante con alguna ganancia
como insignia o puntos y otra progresién, que tiene niveles de dificultad para
alcanzar el objetivo de aprendizaje.

Quinto, se deben analizar los recursos disponibles para la clase con
gamificacion y se debe prestar atencion a la diversidad, de manera en que todos
los estudiantes puedan jugar sin ninguna condicion de discriminacion.

Sexto se debe tener una autoevaluacion disponible para que se visualice el
avance, errores, fallos de la ejecucion, como un sistema propio de desempefio.

IR IR

S R .

. La figura muestra una propuesta de disefio de estrategia didactica digital con
gamificacion en 2021. Fuente: Garcia (2022)

La definicion de objetivos, el andlisis de actitudes al estudiante, eleccion de elementos
de gamificacion a utilizar, el disefio de sistema de evaluacion tomando en cuenta el contexto
del estudiante, la organizacién de equipos, disefio de actividades y la autoevaluacién son
elementos necesarios para la creacion de una estrategia didactica digital con gamificacion.

Los elementos anteriores responden a partes fundamentales que debe contener un
reglamento para una estrategia con gamificacion en el aula, para mantener claras las normas
y respetarlas durante la actividad; lo que contribuye con el orden y el desarrollo de la
disciplina, ademas se puede notar como existe una relacion entre lo expuesto por los autores
anteriores, lo que conlleva a pensar que esos son elementos que en definitiva son
indispensables para la creacion de una estrategia didactica digital con gamificacion.
Siguiendo en el mismo hilo, el Ministerio de Educacién Publica (2019) menciona que los
juegos deben ser verificados para que los contenidos sean de los planes de estudios y

objetivos, sea los que se necesitan; ademas, para despertar el interés puede remitir
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recompensas, adicionalmente se puede aplicar la competitividad con saberes, habilidades y
destrezas diferentes; asimismo, las indicaciones deben ser aclaradas antes de jugar, por otra
parte, debe ser motivador y divertido.

Por lo que, si se siguen las recomendaciones anteriores, se puede crear una estrategia
didactica con gamificacion que facilite el acceso a la informacion por medio de herramientas
tecnologicas, que fomente la inclusion de la poblacion y desarrolle la motivacion y
habilidades como la resolucion de problemas, ademas del trabajo colaborativo para aumentar
las habilidades tecnologicas de los estudiantes, orientdndolos a tener una mejor insercion en
la vida profesional y social del mundo actual.

Por otro lado, para la creacion de las actividades es importante contemplar aspectos
importantes, ya que la forma en que se disefia el juego puede o no ser eficiente en el
aprendizaje por eso en el disefio eficiente, Gamero (2022) considera importante tres

categorias fundamentales:

Figura 3

Categorias para el disefio de estrategias digitales con gamificacion

Primero son las dindmicas concluye con las limitaciones, emociones,
relaciones que se encuentran abstraccion del juego, no se encuentran
directamente, debe contener una capacidad de expresion.

Segunda, las mecénicas son los desafios, la competitiva, las recompensas y
transiciones que el jugador debe experimentar son acciones necesarias para
proporcionar una atraccion al participante.

Tercero, los componentes son los elementos base para crear las mecanicas del
juego, por ejemplo, los logros, avatares, tablas de clasificacion, puntos,
misiones, insignias y equipos, estos componentes si se visualizan facilmente
en el juego.

Nota: La figura muestra las categorias de un disefio de estrategia didactica digital con
gamificacion en 2022. Fuente: Gamero (2022).

La figura 3 refleja que para la creacion de una actividad se requiere una comprension

clara de estas tres partes: las dinamicas, las mecanicas y los componentes. Cada una de estas
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partes juega un papel crucial en la experiencia general del jugador y en la forma en que

interactuan con el juego. Ademas, debe tomarse en cuenta lo siguiente, segun Picén (2019):

En el juego, debe existir transparencia en cuanto a la ganancia y la pérdida de puntos

u otro tipo de recompensa: debe estar claro desde el inicio de la clase, cuantos puntos

se adquieren en cada actividad, cuantos puntos tiene en cada momento cada alumno

y para qué pueden utilizarlos (p.18).

Este punto es muy importante, porque la claridad de las indicaciones en las
actividades es necesaria, para que las estrategias tengan éxito y los estudiantes no se sientan
confundidos y perdidos en el proceso, entonces es de igual importancia la forma en que se
redacta el texto de las indicaciones, deben ser sencillos y claros ya que le da mas claridad y
permite una mejor comprension.

Ademas, Gamero (2022) propone seis pasos conocidos como los 6D dado que cada
uno comienza con la letra D, definir los objetivos, delinear los comportamientos, describir a
sus jugadores, disefiar ciclos de actividad, divertirse y, por ultimo, despliegue de las
herramientas adecuadas.

Cada uno de estos pasos, son Utiles para la elaboracion de la actividad, ya que al
definir los objetivos se estd fijando un camino a cumplir. Con la delineacion de los
comportamientos, se decide qué acciones tomaran los participantes, como interactuaran entre
si y como sera el progreso de la actividad; gracias a la descripcion de los jugadores se puede
adaptar el juego a las necesidades y capacidades de cada uno. Con el disefio de ciclos de
actividad, los cuales podrian incluir la resolucién de problemas, la exploracion de un entorno
o incluso la participacién en actividades, se pueden fomentar habilidades de importante
impacto en la vida de los estudiantes de una manera divertida y diferente. Por Gltimo, el
despliegue de las herramientas adecuadas es indispensable ya que se debe garantizar el
cumplimiento de la actividad, asegurandose de que se cuenta con las herramientas y
materiales necesarias.

Por tanto, el disefio de las estrategias con gamificacion debe ser preciso para un
resultado 6ptimo, la estructura debe tener un objetivo para fundamentar una guia al
estudiantado y al profesorado; ademas, conocer los retos y las recompensas para colaborar
con la conexion que debe tener el jugador con el juego. Asimismo, saber utilizar las

herramientas digitales es proporcionar una ensefianza y aprendizaje innovadora, ya que él y
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la docente le da mas amplitud al ambiente digital en el aula. Ahora bien, se podria decir que
las estrategias digitales con la gamificacion son efectivas, pero en el siguiente apartado se

expone por qué son tan eficientes.

Efectividad de las estrategias digitales con gamificacién.

Para conocer la efectividad de las estrategias digitales con gamificacion en el proceso
de ensefianza y aprendizaje, se debe investigar sobre los resultados de otros estudios; por
ende, Gamero (2022) declara que: “al momento de implementar la estrategia gamificada
disefiada, los estudiantes evidenciaron una mejoria notable en todos los aspectos: atencion,
motivacion, participacion y comprension de los temas abordados en la secuencia didactica”
(p.105). Hace referencia a que su aplicacion fue exitosa, la forma en que se genera la clase
con las estrategias es positiva y complementaria para construir capacidades notorias.

Reciprocamente, es una innovacion para la educacién, ya que cambia su forma de
ensefianza y aprendizaje; se dejan las pizarras de tiza por pantallas electronicas para un
mundo digital, ahora bien, Céaceres y Freire (2023) “tienen un impacto positivo en todos los
aspectos de innovacion, la propuesta de gamificacion influye directamente en las personas
(estudiantes), asi también en el conocimiento adquirido, mejora el proceso de ensefianza-
aprendizaje con el uso de tecnologia” (p.32). Esto requiere de atencion para todos los
profesores de la especialidad técnica Secretariado Ejecutivo, porque proporciona amplitud
de conocimientos e interés.

Por otro lado, Coello y Gavilanes (2019) menciona: “que el juego es una metodologia
fundamental, porque ayuda al desarrollo integro y es eficiente para el desarrollo del
aprendizaje, por lo que es necesario llevarlo a cabo en las unidades educativas, porque solo
asi se tendra una educacion calidad” (p.21), por ende, la educacion esta complementando sus
estrategias educativas con los juegos didacticos que interviene en una mayor motivacion para
las personas docentes y las personas estudiantes.

Por consiguiente, en la apertura de los juegos en la educacion Prieto, et. al (2021)
sustenta que “en el &mbito educativo, la gamificacidn se ha ganado un importante espacio de
reflexion y andlisis, al ser empleada, cada vez mas, como estrategia para motivar al

estudiantado en su proceso de aprendizaje” (p.2). Siendo este una ventaja para la armonia en
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el aula; ademéas de brindar a las personas educadoras satisfaccion de su trabajo como
motivador también a ellos y ellas.
Asimismo, corresponde explicar que es una gran garantia que la gamificacion se ha

extendido hacia muchas partes del mundo que para Caceres y Freire (2023) explica que:

La gamificacion también ayuda a los estudiantes a desarrollar habilidades
importantes, como la resolucién de problemas, la colaboracién y la toma de
decisiones, también mejora los conocimientos adquiridos durante el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Al mismo tiempo, la gamificacion proporciona a los
educadores una forma mas efectiva de evaluar el progreso de los estudiantes y ajusta

sus estrategias de ensefianza en consecuencia. (p.33)

Para la educacion, al extraer las habilidades blandas del estudiantado se convierte en
una calidad precisa para el mundo actual, en donde las capacidades son mas importantes para
un mejor desempefio laboral, ya que las empresas modernas lo necesitan, por eso los
educadores deben saber que se educa para la vida y no solo para el aula.

Ahora bien, para Prieto et al. (2021) sefiala que “La gamificacion es una estrategia
que beneficia positivamente en educacion por las posibilidades que tiene de mejora de la
calidad educativa a traves de su influencia sobre la motivacion y sobre el rendimiento
académico” (p.17). Por otra parte, aplicar estrategias de gamificacion podria ser un desafio
ya que implica tiempo y destreza digital que muchas personas deben tener; por lo cual, las
personas que desean ejecutar este método deben ser de un pensamiento actualizado o

moderno, con el fin de que no se deje caer por la monotonia o la cotidianidad.
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Marco Metodoldgico

En esta seccion presentamos la metodologia del trabajo de investigacion, se detallan
los siguientes apartados: primeramente, se encuentra la explicacion y relacion del paradigma
fenomenoldgico con el proyecto; ademas, la fundamentacion del enfoque cualitativo que se
utiliza. Por otro lado, el tipo de investigacion descriptivo que lo caracteriza, asimismo el
contexto de investigacion en donde se menciona la resefia historica de los colegios
participantes, ademas se describen los sujetos primarios y secundarios, asi como fuentes de
informacion. Por otra parte, se determina las técnicas e instrumentos para la recoleccion de
datos, se incluye la presentacion de los instrumentos y su respectiva validacion por los
docentes y estudiantes participantes.

De igual forma, se afiade en este marco metodoldgico el disefio del sistema de
categorias, ya que en €l se visualiza la operatividad del rango que se deben investigar.

Paradigma de investigacion

El paradigma de una investigacion se conceptualiza por la estructura de un estudio,
asi lo plantea Finol y Vera (2020) “el paradigma se define como un modelo, sistema de
conviccion, creencias que posee el investigador con el componente ontoldgico, axiolégico,
epistemoldgico y metodoldgico, lo cual conlleva a la basqueda del camino o via de acceso a
la generacion de conocimiento cientifico” (p.6). Por lo cual el paradigma es una guia para
el investigador que cita una serie de normas y reglas para que el estudio sea ordenado de
cierta forma, en el caso de este estudio en particular el paradigma que se presenta es
fenomenoldgico. Ademas, Villalobos (2021) indica que:

La fenomenologia es una tradicion filosofica cuyo referencial teérico- metodologico
estd siendo desarrollado y aplicado en las ultimas décadas de forma feértil en la
investigacion social. Su valor fundamental reside en su posibilidad de acceder
mediante la investigacion social a la compresion profunda de la experiencia humana

en las diversas disciplinas sociales. (p.337)
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En otra mencion: “la fenomenologia tiene como énfasis primario comprender hechos
sociales cuya naturaleza y estructura caracteristica inicamente pueden ser conocidos desde
las vivencias de las personas” (p.339).

La razon por el cual se decide realizar la investigacion sobre este tema es por su
afectacion en el mundo educativo y que el fendmeno de la gamificacion en la educacion ha
sido de cambios. Por eso, se da el interés del tema Estrategias Didacticas Digitales con
Gamificacion, la cual actualmente se desarrolla en las instituciones, ya que es de gran
importancia las vivencias que han tenido sobre este tema, por lo que se utiliza la

Fenomenoldgico como paradigma.

Enfoque de la investigacion

En esta parte se presenta la descripcion del enfoque de la investigacion, en él se forja
el camino que debe llevar, es un rumbo de interés y necesidades. Villalobos (2021) “enfoques
de investigacion, que constituyen el modo en que el equipo investigador enfoca un problema
de investigacion y la forma como busca solucion” (p.15). En este estudio, se desarrolla desde
un enfoque cualitativo, se decide utilizar debido a sus categorias las cuales son de caracter
cualitativas, dado que estas definen caracteristicas; concretamente, conocer la percepcion de
los estudiantes respecto al uso de la gamificacion como apoyo a su aprendizaje. Por lo cual,
Villalobos (2021)

El punto de partida de la investigacion cualitativa es la vida de los seres humanos y

se enfoca en la forma como el fendmeno es percibido, aprendido, concebido o vivido

por las personas participantes. Este caracter propio que la investigacion cualitativa
identifique la conducta humana, lo que las personas dicen y hacen, desde su propia

definicion de mundo. (p.241)

También, Villalobos (2021) afirma que “con una investigacion cualitativa se
profundiza el fendmeno social como sus relaciones, estructuras dindmicas con nivel
operativo, utiliza la intersubjetividad para acceder al conocimiento y va a reivindicar la vida
cotidiana como escenario basico para comprender la realidad social” (p.252).

Debido a esto, la presente investigacion corresponde a un enfoque cualitativo por su

interaccion con los y las estudiantes, la interaccion de sus pensamientos y cualidades,
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asimismo lo que viven en su realidad con base en las estrategias didacticas digitales que
implementan los docentes en la actualidad. Los datos recolectados se interpretan para crear
y disefiar la propuesta de estrategia, con base en las necesidades que se identifican en la

poblacion.

Tipo de investigacion

El tipo de investigacion es el que describe la realizacion, las actitudes, los
comportamientos u otras particularidades de un grupo de sujetos. En este trabajo, se
determina el tipo descriptivo debido a las caracteristicas y a la finalidad a la que se quiere
llegar, tomando en cuenta los objetivos planteados, analizado y enfatizado en areas en las
que se realizan estudios relacionados, lo anterior con el fin de obtener informacion precisa 'y
detallada que colabore con la construccidn de esta indagacion. Segun Guevara et al. (2020)
la investigacion de “... tipo descriptivo se encarga de puntualizar las caracteristicas de la
poblacion que esta estudiando” (p.166). Por otro lado, Villalobos (2021) describe que:

El objetivo central de los estudios descriptivos estd en proveer un buen registro de
los tipos de hechos sociales que tiene lugar dentro de una realidad social y que la
definen o caracterizan sistematicamente. Por lo tanto, su principal fortaleza es que
posibilita identificar una situacion, describirla y servir de base para investigaciones

que requieren de mayor profundidad. (p.203)

Por tanto, en la presente investigacion se analiza las estrategias didacticas que se
utilizan en la actualidad en los colegios técnicos, en la busqueda de comprender la incidencia

de estas en el proceso de aprendizaje de los estudiantes del area.

Fuentes de informacion

Las fuentes de informacion son todas aquellas personas-participantes que atribuyen
informacion valiosa para la continuidad de la investigacion, a su vez se dividen en dos

fuentes: primarias y secundarias. “Una fuente primaria hace referencia a cuando una
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institucidn, empresa o persona, utiliza para su estudio, datos estadisticos, no recogidos por
ella, sino provenientes de una fuente primaria y luego las publica o difunde, esa nueva
publicacion sera una fuente secundaria” (Gomez, 2018, p. 38).

En este estudio las fuentes primarias corresponden a las personas participantes: 15
estudiantes de décimo y un docente técnico del Secretariado Ejecutivo del Colegio Técnico
Profesional Roberto Evans Saunders y 15 estudiantes décimos y 15 docentes tecnicos del
Secretariado Ejecutivo del Colegio Técnico Profesional Santa Lucia, (solo una profesora de

este colegio es de los estudiantes participantes a esta investigacion).

Técnicas e Instrumentos para la Recoleccion de la Informacion

En el presente trabajo se utilizaron cuatro instrumentos de recoleccion de
informacion, en donde se divide en dos cuestionarios para los docentes, uno para Colegio
Técnico Profesional Santa Lucia y el otro para el Colegio Técnico Profesional Roberto
Saunders Evans y dos para los estudiantes de décimo afio que es uno para los estudiantes del
Colegio Teécnico Profesional Santa Lucia y el otro para el Colegio Técnico Profesional
Roberto Saunders Evans.

Por consiguiente, Artavia (2021) analiza el concepto de técnica: “Técnica son las
formas especificas de hacer algo. Estan presentes en cada una de las etapas de un método.
En el campo de la investigacion, existen técnicas para recolectar datos, técnicas de muestreo
y técnicas para el analisis de informacion” (p.181). Asimismo, Artavia (2021) deduce “Los
instrumentos son medios que se elaboran con el proposito de obtener informacion” (p. 181).

Por ende, la técnica esta ligada con los instrumentos, ya que se necesita saber cual
seria la técnica que se utiliza en el estudio para formar los instrumentos, de tal forma sea
coherente para la investigacion.

Proceso de elaboracion de los instrumentos

El instrumento de tipo cuestionario recolecta la informacion necesaria para
identificar las necesidades de los estudiantes y la percepcion de ellos en cuanto a las
estrategias con gamificacion que eventualmente se hallan desarrollado en las clases de

Técnica Secretariado Ejecutivo del Colegio Técnico Profesional Roberto Evans Saunders y
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Colegio Técnico Profesional Santa Lucia, para la creacion de la propuesta que facilite los

procesos de Ensefianza y Aprendizaje.

Cuestionario

El cuestionario es un recurso que fundamenta la exploracion de las ideas y aspectos
de la realidad, contando con unas técnicas de campo real, que determina la opinion de la
poblacion. También Pozzo et al. (2018) mencionan que el uso de los cuestionarios permite
una aproximacion amplia a esta diversidad de contextos y realidades en la que se torna
necesario reflexionar sobre esta dimension al encarar estudios que vayan mas alla del analisis
de un caso. Teniendo en cuenta esa informacion, el alcance que brindan constituye una
herramienta valiosa. Entre otras ventajas, permiten obtener informacion de sujetos que
pertenecen a tribus

Ademas, se aplica al inicio del proceso tanto a la docente colaboradora como a los
estudiantes, incluye un conjunto de preguntas abiertas y cerradas que permite identificar las
necesidades de la poblacion para poder desarrollar estrategias didacticas digitales con
gamificacion, que promuevan la participacion del estudiante.

Asimismo, el cuestionario de los estudiantes es de 28 preguntas y el de los docentes
es de 18. Para ingresar a los cuestionarios de los estudiantes se utiliza el siguiente enlace:
https://forms.gle/ixb YKF6AQ9YmVDXY9, asimismo, se visualiza en anexo. 3. Cuestionario
para los Estudiantes de Décimo Afio de Técnico Secretariado Ejecutivo.

Por otro lado, para ingresar a los cuestionarios de los docentes se utiliza el siguiente
enlace https://forms.gle/dQZyY2BpusxTUOEKS, igualmente, se visualiza en el anexo. 4.
Cuestionario para Docentes de Décimo Afio de técnica Secretariado Ejecutivo.

Se encuentra con las indicaciones y explicacion del proposito de esta técnica.
Seguidamente se pregunta sobre datos mas personales como lo es el correo para el
seguimiento del proceso, residencia para saber donde viven, el genero y en el colegio en
donde estudian o trabajan.

Consecutivamente, se expone las preguntas sobre Actividades Didacticas Digitales
para los estudiantes, se agrega la definicion porque el término puedan que no lo conozcan,

también se escribe este término porque a los estudiantes a transmitirse un vocabulario


https://forms.gle/ixbYkF6Aq9YmVDXY9,
https://forms.gle/dQZyY2BpusxTUoEk6,
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sencillo y 6ptimo para que la informacion sea clara y concisa, pero ya para el cuestionario
de los docentes se habla sobre las Estrategias Didacticas Digitales, que también se agrega la
definicién para que no se tenga confusion, ya que este término es mas técnico.

Después se agrega preguntas sobre el tema de gamificacion en la educacién, pero a
los docentes se les agrega el termino gamificacion; no obstante, a los estudiantes se les habla
de juegos ya que se emplea con palabras sencillas.

Las preguntas son determinadas por las categorias de este trabajo como lo son
estrategias digitales didacticas, gamificacion, técnica Secretariado Ejecutivo, educaciones
técnicas y para los estudiantes se aplica actividades digitales didacticas y juegos.

El principal propdsito fue la de recolectar la informacion necesaria para identificar
las necesidades de los estudiantes y la percepcion de ellos en cuanto a las estrategias con
gamificacion, estas eventualmente se hallan desarrollado en las clases de tecnica
Secretariado Ejecutivo del Colegio Técnico Profesional Roberto Evans Saunders y Colegio
Técnico Profesional Santa Lucia con el fin de dar paso a la creacion de la estrategia con

gamificacion que facilite los procesos de Ensefianza y Aprendizaje.

Proceso de validacién de los instrumentos

El instrumento para los docentes fue validado por los profesores de educacién
superior y un docente de educacion secundaria que muy amablemente colabor6 en la
validacion del instrumento, Anexo 5. Cuestionarios de Validacion del Instrumento para los
docentes y Anexo 6. Cuestionario de Validacion del Instrumento para los estudiantes.

Los instrumentos fueron validados por medio de la escala de validacion, por parte de
tres docentes de la Universidad Nacional, el profesor Fabidn Rojas Ramirez, tutor del
proyecto en cuestion de Divisién de Educologia de la Universidad Nacional; la profesora
Alba Canales Garcia, de Division de Educologia de la Universidad Nacional; la profesora
Giselle Nurinda Montoya, de Division de Educologia de la Universidad Nacional; ademas,
por el profesor Leonardo Rojas Leiva, de Educacién Secundaria y la profesora de Ciencias
Diana Arias, de Educacion Secundaria. Ademas de ello, 15 estudiantes participantes del
Colegio Profesional de Santa Lucia.
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Se utilizaron dos rubricas de validacion: uno para el cuestionario de docentes y otro
para el de estudiantes de los dos colegios, con los cuales se valida un total de dos
cuestionarios; asimismo, dos cuestionarios por institucion. Cabe destacar que las preguntas
son las mismas en los cuestionarios de ambas instituciones, para los estudiantes y para
docentes.

El cuestionario fue enviado por la aplicacion de “WhatsApp” mediante un enlace que
lleva a un formulario de Google, también por correo electrdnico; igual manera se envié la
rabrica de validacion para que fuera completada por cada uno de los participantes. Dicha
escala se adjunta en el anexo F. Cuadros de validacién de instrumento por criterio de experto.

Primero se enviaron los documentos con la intencion de que los docentes
colaboradores y los estudiantes evaluaran si era necesario corregir los cuestionarios en el
area de redaccion y gramatica; al mismo tiempo, se aplicaron las recomendaciones de
redaccion y luego se paso al proceso de validacion.

Por lo tanto, en la primera etapa se obtuvieron recomendaciones acerca de la
gramatica de las preguntas de ambos cuestionarios, las cuales fueron tomadas en cuenta; por
otro lado, se corrigieron los cuestionarios de acuerdo con las recomendaciones de los
docentes que participaron en la validacion.

Una vez corregido la gramatica y redaccion del cuestionario, se continda con el
proceso de validacion. La informacidn se recolecto individualmente, por medio de la rdbrica
de validacién, en la cual se incluyeron criterios generales para la valoracion de ambos
cuestionarios, en donde la persona encargada debia marcar con una X la valoraciéon que
deseaba aportar.

En el documento de valoracion se incluyen preguntas que se adecuan al proyecto de
investigacion, abordando aspectos como la estructura del cuestionario, la presencia de
faltantes o repeticiones de interrogantes, la formulacion de las preguntas, las alternativas
propuestas, la funcidn de cada pregunta en el cuestionario, la coherencia general y la relacion
entre las preguntas y el objetivo de la investigacion. Se preguntd acerca de si el cuestionario
era entendible tanto para los estudiantes como para los docentes, también si el cuestionario
recoge la informacion necesaria para la investigacion y, por altimo, se pregunta si el

cuestionario tiene un vocabulario, contenido y formato adecuado entendible para los
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estudiantes. Debido a esta valoracion, todas las observaciones fueron aplicadas al

instrumento definitivo.

Proceso de aplicacion de los instrumentos

Los instrumentos se aplican en dos etapas. Durante la primera etapa, se aplican los
cuestionarios a los y las estudiantes del Colegio Técnico Profesional de Santa Lucia y luego
al Colegio Tecnico Profesional Padre Roberto Evans Saunders, asi como a los docentes.

Durante esta primera etapa, los instrumentos fueron aplicados al grupo de décimo
afio de la especialidad de técnica Secretariado Ejecutivo, los cuales son una poblacion de 15
estudiantes del CTP Padre Roberto Evans Saunders y 15 del CTP Santa Lucia.

El instrumento se aplicé con la plataforma de “Google formulario”, de manera en
que se envio el enlace del formulario por medio de un grupo de “WhatsApp” que tienen para
la clase, cabe destacar que una de las investigadoras encargada del presente proyecto, guio
de forma presencial en ambos colegios, por lo que se encontraba disponible para cualquier
consulta que se presentara en el momento de aplicacion.

En el caso de los docentes que participaron, se les hizo llegar el formulario de
“Google Formulario” via “WhatsApp” para que fuera rellenado y se logra obtener un total
de seis respuestas entre docentes tanto del colegio Técnico Profesional de Santa Lucia, como
del colegio Técnico Padre Roberto Evans Saunders. De igual forma se brindaron los correos
electronicos de las estudiantes encargadas del proyecto, esto en caso de que surgieran dudas
con respecto a los instrumentos.

En conclusidn, a lo largo de este capitulo se desarroll6 la metodologia del trabajo de
investigacion y se detallaron ampliamente los siguientes apartados: explicacion y relacién
del paradigma Fenomenoldgico con el proyecto; ademas, la fundamentacion del enfoque
cualitativo que se utilizo, el tipo de investigacion descriptivo que lo caracteriza. Asimismo,
el contexto de investigacion en donde se menciond, el por qué se eligieron los colegios
participantes, se describieron los sujetos primarios y secundarios, asi como fuentes de
informacion.

También se determinan las técnicas e instrumentos para la recoleccién de datos, se

incluyeron también la descripcion de los instrumentos y datos correspondientes a 30
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estudiantes participantes y 16 docentes participantes de los colegios Técnicos Colegio

Técnico Profesional de Santa Lucia y del Colegio Técnico Profesional Padre Roberto

Saunders Evans.
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Presentacion de informacion y analisis de resultados de diagndéstico aplicado

En este capitulo se presentan los datos. Primero, se recolectan por medio de los
instrumentos y seguidamente se realiza un analisis que generan los resultados. Un analisis
de resultados segun Villalobos (2021): “Esta seleccion esta mediada por los objetivos de la
investigacion. Con este proceso se pretende reducir, transformar e interpretar el dato
cualitativo textual capturado la complejidad de la realidad social que se quiere comprender”
(p-350). Por lo cual, en esta investigacion se realiza un cuestionario y los datos son
descriptivos e inferenciales; es importante agregar que estos son de estudio cualitativo, los
cuales se realizan por medio de una descripcidn con base en las respuestas que presenta el
participante y se menciona la interpretacion de las respuestas. En algunos casos, se visualiza
un grafico interpretativo y texto aclaratorio de la interpretacion del grafico, ademas se
encuentra una referencia textual.

Se les pregunta acerca de la institucion para la que laboran, ya que es fundamental
conocer el lugar en donde se estan aplicando las Estrategias Didacticas, los docentes del
Colegio Técnico Profesional de Santa Lucia y el Colegio Técnico Profesional Padre Roberto
Evans Saunders.

Para la presentacion de figuras o informacion pertinente de la investigacion, se
establece las siglas CTP SL para referirse al Colegio Técnico Profesional de Santa Luciay
CTP PRES para el Colegio Técnico Profesional Padre Roberto Evans Saunders, ya que esto
nos permite minimizar escritura en los graficos.

Se obtuvo que 5 docentes (83,3%), de la poblacién docente que completaron el
cuestionario, pertenece al Colegio Técnico Profesional de Santa Lucia, un docente (16,7%)
al Colegio Tecnico Profesional Padre Roberto Evans Saunders; por ende, no todos los
docentes son los profesores de la poblacion de estudiantes en estudio.

En este caso de los estudiantes, se obtiene una cantidad de quince que seleccionan
que estudian en el Colegio Técnico Profesional de Santa Lucia, lo cual equivale un (50%) y
quince estudiantes del Colegio Técnico Profesional Padre Roberto Evans Saunders, lo que

es equivalente a un (50%) de la poblacion a la que se le aplica el instrumento.
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Sistemas de categorias

En esta sesion se describen los sistemas de categorias que corresponde al estudio de

las estrategias didacticas digitales con la gamificacion, por lo cual se visualiza un esquema.

Villalobos (2021) define que: “las categorias de analisis son los ejes de informacion del

hecho investigado que surgen a partir de los datos que se analizan” (p.284). Por otra parte,

Villalobos (2021) determina

Se hace primer planteamiento de las categorias de analisis de la investigacion,

deduciéndolas de los objetivos especificos. Recuérdese que el analisis de las cronicas

puede confirmar el planteamiento inicial de las categorias de andlisis o que algunas

nuevas aparezcan o que algunas desaparezcan; por lo tanto, esta seccién es flexible

y se le haran los ajustes correspondientes durante el desarrollo de la investigacion.

(p.348)

Por conocimiento en esta investigacion, se visualiza en la figura 4 las diferentes

categorias que se identificaron por medio de los objetivos especificos y por la interrogante

del trabajo.

Figura 4.
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Nota: La figura muestra el sistema de categorias con base en los objetivos especificos

del trabajo de investigacion. Fuente: Elaboracion propia (2022)
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Asimismo, se explica cada categoria por medio de los datos que se recolectaron con

los instrumentos.

Categoria 1. Estrategias Didacticas

Para la educacion son necesaria las estrategias didacticas, ya que propone un orden
a las lecciones con base en las herramientas, temas, estilos de aprendizaje y demas, por lo

cual Rovira (2018) determina que:

La utilizacion de las estrategias didacticas en el dia a dia del aula posee numerosos
beneficios a la hora de conseguir un aprendizaje mucho mas eficaz. En un primer
momento, estas técnicas favorecen una mayor implicacion, tanto del profesor como
del alumno, en los procesos de ensefianza-aprendizaje, generando ademas dinamicas
de interaccion en las que el profesor y el grupo de alumnos trabajan unidos en la
construccion del aprendizaje. (parr. 22)

Por eso las estrategias didacticas tiene una funcién muy importante en la educacion.
Ahora bien, para este trabajo se escribe la pregunta sobre la utilizacién de estrategias
didacticas y segun los docentes participantes mencionan como estrategias didacticas: videos,
Canva, Microsoft Teams, lluvia de ideas, exposiciones, debates, Kahoot, Classroom,
crucigramas digitales, cuestionarios digitales, juegos didacticos, mapa conceptual, estudios
de casos y Padlet, estos fueron mencionado solo una vez.

Por consiguiente, se menciona que los actuales docentes no identifican el concepto
de estrategias didacticas, por lo que es importante destacar que se logra determinar una
confusidn en el concepto de las estrategias didacticas, herramientas y actividades didacticas,
ya que lo que los docentes mencionan son herramientas digitales y no estrategias, aunque
bien es cierto que las herramientas son un elemento de las estrategias; sin embargo, no es lo
mismo.

Ademas, al existir una confusion entre el concepto de estrategias y herramientas
didacticas, puede que el resultado de esta pregunta sea distinto; por ejemplo, el mapa
conceptual es una herramienta no una estrategia, menciona que “El mapa conceptual no es
una estrategia, es una herramienta, toda la cantidad de procedimientos, acciones y otros

instrumentos y recursos que implementemos, debidamente planificados, es lo que es la
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estrategia” (Romero, 2021, minuto 1. 06 segundos), ademas, Rovira (2018) determina que:
“Las herramientas y actividades llevadas a cabo dentro de las estrategias didacticas deben
resultar atractivas e interesantes para los alumnos, asegurdndonos asi que estos mantengan
su atencién a lo largo de la clase” (parr. 21).

Por lo tanto, se logra distinguir que realmente los docentes no conocen la diferencia
entre los conceptos, ya que a la hora de preguntarle sobre las estrategias respondieron acerca
de herramientas y actividades, ningun docente pudo interpretar bien el concepto que se le
proporciond en el cuestionario; por lo que se evidencia que los docentes no conocen los
conceptos y se evidencia la importancia que tiene la educacién de los docentes en este
ambito, la necesidad de conocimiento y recursos para estrategias y teniendo el concepto

redactado en el cuestionario, por lo cual es una investigacion emergente.

Categoria 2. Estrategias Didacticas Digitales

Las estrategias didacticas digitales por medio de las Tecnologias de Comunicacion e

Informacidon son importantes segin Real (2019) porque:

Se observan indicios de mejora en los resultados de aprendizaje y en la
motivacion de los estudiantes debido, sin duda, a un tipo de ensefianza mas
interactiva y un aprendizaje mas significativo, pues las TIC ayudaron a disefiar
actividades didacticas que contribuyeron a implicar a los estudiantes, quienes
mostraron una gran predisposicion a participar en actividades colaborativas,
generando un ambiente de comunicacion entre sus compaferos, y a difundir sus
resultados en las redes sociales. Hemos comprobado una vez mas cémo la interaccion

social favorece el aprendizaje. (p. 24)

Por consiguiente, las estrategias didacticas digitales son las estrategias didacticas
apoyadas en medios digitales, son un conjunto de actividades para el desarrollo del
aprendizaje en las que se incluyen el desarrollo del tema, practicas y evaluacion por medio
de herramientas tecnoldgicas, las cuales ayudan a hacer el proceso de ensefianza mas facil e

interactivo, gracias a la implementacion de la tecnologia.
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Asimismo, se presenta la pregunta sobre la utilizacion de estrategias didacticas
digitales y los docentes mencionan: videos, Canva, cuestionarios, foros, TIC, multimedios,
cuestionarios digitales, revista digital una vez de cada una; ademas, Microsoft Teams,
Kahoot lo mencionan dos veces cada una.

Con respecto a la relacidn tan importante que hay entre las estrategias y actividades
didéacticas digitales, con la Tecnologias de Informacion se puede decir que la integracion de
tecnologias promueve un desarrollo del aprendizaje en donde existe una colaboracién entre
el docente y el estudiante, para el cumplimiento de objetivos, tal y como menciona Vargas
(2020):

La integracion de las Estrategias Educativas y las Tecnologias de Informacion y

Comunicacién promueven el trabajo activo, colaborativo e interactivo de educadores

y educandos, todo esto con el proposito de alcanzar objetivos académicos, a partir,

de esta combinacion surgen escenarios criticos reflexivos donde el docente y

estudiante fortalecen el proceso ensefianza y aprendizaje. (parr.33)

El autor propone que las utilizaciones de estrategias en conjunto con las tecnologias
de informacion promueven también espacios para la critica y la reflexion, los cuales
intensifican el proceso de ensefianza; por lo cual es de suma importancia en la busqueda del
aprendizaje.

Se pregunta acerca de las estrategias que utilizan en sus clases, se obtiene que 6
docentes, lo cual equivale al 100% de la poblacion participante si utilizan estrategias
digitales en el desarrollo de las clases, con lo que se confirma la importancia de contar con
opciones para que los docentes cuenten con herramientas para elaborar esta clase.

A la hora de realizar las preguntas para los estudiantes, se decide no preguntar acerca
de estrategias digitales, ya que es un concepto muy complejo para los estudiantes, por lo que
se decide preguntar acerca de actividades didacticas digitales, lo cual es un concepto mas
sencillo para esta poblacion.

Se realiza una pregunta con la intencion de conocer si los estudiantes perciben que
los docentes aplican las actividades didacticas digitales, en donde se obtiene que 30
estudiantes afirman que los docentes aplican estas actividades para el desarrollo de las clases,
lo que es equivalente al (100%) de la poblacién de estudio actual, afirmando que si se utilizan

actividades en el desarrollo de las lecciones. También se desea conocer, cuales actividades
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perciben los estudiantes que los docentes utilizan para tener una idea de las actividades mas
utilizadas por los docentes y asi determinar qué tan frecuentemente se desarrollan
actividades digitales en las lecciones. Lo anterior con el fin de innovar a la hora de buscar
actividades para la elaboracion de la propuesta de la estrategia y que no sean siempre las
mismas actividades ya conocidas.

Debido a las respuestas del cuestionario visualizado en la figura 5, se logra
determinar que la actividad mas utilizada por los docentes es mediante la herramienta Kahoot
ya que un (44,8%) de la poblacion marcé esta opcion; seguida por el juego de la ruleta, la
cual fue seleccionada por un (37,9%) de la poblacion. En tercer lugar, se encuentran otras
actividades no mencionadas en el cuestionario, cuya opcion fue seleccionada por el (34,5%)
de la poblacion y, por ultimo, el (6,9%) marcé la opcion de Juego por medio de Quizizz, la
cual ocuparia el cuarto lugar en ser utilizada por los docentes normalmente, también es
importante destacar que un (20.7%) de la poblacién indic6 que desconocen acerca de
actividades utilizadas por los docentes.

Figura 5
Actividades Digitales

50,0% 44,8%

0,
40,0% 37,9% 34,5%

30,0% 20.7%
20,0%
0,0%
Actividades Digitales

m Kahoot ®Ruleta APP = Quizizz = Otras m Desconozco

Nota: La figura muestra la seleccion de actividades digitales en el afio 2022. Fuente:
Elaboracion propia con base en el item 5 del cuestionario de los docentes de Secretariado
Ejecutivo (2022).

Se desea conocer acerca de la motivacion que experimentan los estudiantes a la hora
de realizar actividades didacticas digitales, ya que es un punto que mueve mucho esta
investigacion, se busca combatir la desercidn e incrementar el rendimiento académico de los
estudiantes por medio de la implementacion de estas en donde se promueva la motivacion.

Por eso, se pregunta cual es el grado de motivacion que los estudiantes sienten a la hora de
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realizar este tipo de actividades. Un (3,3%) de la poblacion total se siente extremadamente
motivada, un (26,7%) suele sentirse muy motivada, el (63,3%) se siente motivado, el (3,3
%) se siente poco motivada, y el 3,3% se siente nada motivado. En la figura 6, se determina
que la mayor parte de la poblacién se motiva gracias a estas actividades y deja en claro que
se podrian utilizar para combatir la desercion y aumentar el rendimiento académico de los

estudiantes en estudio.

Categoria 3. Gamificacion

Por otro lado, se pregunta sobre si conocen la descripcion de gamificacion y los 6
docentes participantes responden, pero su respuesta fue que un 50% no conoce el concepto
y el otro 50 % si lo conocen; por ende, se les pregunta su descripcion de gamificacion y
responde lo siguiente: técnicas de aprendizaje a través de juegos donde él o la docente da los
pasos a seguir para la consecucion del aprendizaje, se establecen retos, recompensas,
aspectos motivacionales entre otros. Ademas, usar las Tic para realizar trabajo colaborativo
e integrar una participacion total de los estudiantes y, por Gltimo, es la implementacion de
juegos digitales en la educacion.

Por lo consiguiente, se les pregunta sobre el gusto de ensefiar con estrategias
gamificadas y se tienen como resultado que una persona no le gusta (16,7%), dos personas
si les gusta (33,3%) y tres personas con un tal vez (50%) desean ensefiar con estrategias de
gamificacion. Sin embargo, la mayoria de la poblacion estd dudosa de ensefiar con esta
alternativa.

Asimismo, la forma en que los docentes deben crear actividades con gamificacion se
atribuye a una informacion que por Ortiz et al. (2018) destacan que los ejercicios con
gamificacion deben tener tres niveles: la creacion del juego, la modificacion del juego y el
analisis de juego que deben estar impregnados de un disefio interactivo. El maestro o maestra

debe prestar atencion a las actividades gamificadas ya que los estudiantes tienen mas interés.

Es importante que la persona docente posea la informacion necesaria, asi como
recurso y bien propuestas de estrategias con gamificacion, ya que como bien se sabe el
tiempo del docente es limitado y contar con material ya elaborado, el cual solo se tenga que
adaptar a temas determinados puede ser de gran utilidad, tanto para el docente como para el

estudiante, en el proceso de ensefianza y aprendizaje.
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Se les consulta que, si han desarrollado un tema o una clase mediante un juego, se
obtiene que el total de 6 personas, lo que responde al (100%) de la poblacion docente
participantes, si ha desarrollado un tema, o bien, una clase mediante un juego, lo que ayuda
a identificar que realmente los docentes actuales tienen un conocimiento en cuanto a la

integracion de juegos para el desarrollo de temas.

En esta categoria, de igual manera, se decide no preguntar acerca de gamificacion en
especifico, ya que es un concepto muy técnico para los estudiantes. En este caso, se decide
preguntar acerca de juegos digitales el cual es un concepto mas facil de interpretar para la

poblacion estudiantil en estudio.

Ademas, se pregunta si han recibido alguna clase en donde se desarrollen juegos
digitales como forma de promocion del aprendizaje, porque es importante conocer si s una
préactica que se desarrolla habitualmente, con el objetivo de determinar qué tan novedoso
puede ser la creacion de la propuesta para esta poblacion. A raiz de lo anterior, se obtiene
que un 53,3% de la poblacion nunca ha recibido una clase con juegos didacticos digitales y
el 46,7% si, pero por lo que se determina que la propuesta de estrategia que se realiza gracias
a esta investigacion va a significar un avance en innovacion tanto en docentes como en
estudiantes, debido a que mas de la mitad de la poblacién nunca ha recibido una clase bajo

estas condiciones.

Se puede visualizar en la figura 6, que las respuestas que se obtienen determinan que
la mayoria de los estudiantes del Colegio Técnico Profesional Padre Roberto Evans Saunders
nunca han participado en una clase en donde se desarrollen juegos digitales, ya que solo un
estudiante afirmo haber vivido la experiencia de una clase bajo estas condiciones a diferencia
del Colegio Técnico Profesional de Santa Lucia en donde la mayoria de los estudiantes
afirmaron que si han vivido la experiencia de experimentar una clase con juegos digitales y

solo dos alumnos afirman que no.
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Figura 6
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Nota: La figura muestra la seleccion de las clases desarrolladas con juegos en el afio 2022.
Fuente: Elaboracion propia con base al item 13 del cuestionario de estudiantes de décimo
Secretariado Ejecutivo 2022.

De lo anterior, se puede deducir que para los estudiantes y docentes del CTP Padre
Roberto Evan Saunders, la implementacion de la estrategia didactica digital que se crea como
objetivo de esta investigacion, va a significar un aporte importante y, a la vez, una
motivacion para el colegio de adquirir los materiales tecnoldgicos para promover la
educacion innovadora de sus estudiantes, asi mismo como en el Colegio Técnico Profesional
de Santa Lucia en donde si cuentan con los materiales para poder llevar a cabo la aplicacién
de estrategia una vez entregada, se impulsara la utilizacion de las TIC y tambien la
promocion de la innovacion en la creacion de aprendizaje.

Ademas, se consulta que, si ha notado un cambio en el aprendizaje de los estudiantes
a lahora de implementar actividades mediante un juego y asimismo responden las 6 personas
docentes, mencionan que si es posible impartir clases por medio de juegos; también, que si
han visto el cambio y, por ultimo, el cambio ha sido positivo. Por lo tanto, el ambiente
educativo se demuestra que los juegos tecnoldgicos han llegado a cambiar la educacion en
una nueva era, segun Gamero (2020):

Se demuestra que la gamificacidn es una técnica pedagdgica innovadora gue combina

los elementos del juego para que el estudiante interiorice el conocimiento y viva el

aprendizaje como una experiencia positiva y satisfactoria, aportando informacion
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relevante al presente proyecto sobre los efectos positivos de la aplicacion de la

gamificacion en la educacion (p.27)

Se hace esta pregunta con la intencion de conocer la percepcién docente acerca de la
posibilidad de impartir lecciones que se desarrollen, por medio de juegos tecnolégicos en las
clases, ya que no todos los docentes y centros cuentan con los recursos para el desarrollo de
las clases con esta técnica. Por lo que también se demuestra que la utilizacién de actividades
de este tipo promueve una mejora en los resultados del aprendizaje, asi como también una
mejora en el proceso ya que lo transforma y se logra una formacién natural e incentivando
la motivacion.

Asi mismo se desea conocer la percepcion de los estudiantes con respecto a las clases
desarrolladas con juegos digitales, debido a que es importante determinar qué tan aceptada
puede ser la aplicacion de la estrategia didactica digital y determinar el grado de
participacion que puede protagonizar un estudiante en respuesta de la aplicacion.

Los resultados de la pregunta se visualizan en la figura 7, que la mayoria de los
estudiantes del CTP de Santa Lucia prefieren clases desarrolladas mediante juegos digitales,
opcidn seleccionada por el 60% de la poblacion; sin embargo, es importante destacar que un
40% afirma que prefiere las clases en donde se desarrollan presentaciones y actividades
escritas.

Mientras que en el CTP Padre Roberto Evan Saunders, la mayoria afirma que aprende
mas con la realizacién de presentaciones y actividades escritas, ya que el 80% de la poblacién
marcé esa opcion y apenas el 13,13% selecciond las actividades con juegos digitales. Se cree
que esto se debe a la falta de material tecnoldgico, que sufre el colegio por lo que los
estudiantes casi no han experimentado los juegos digitales como desarrollo de clase, por lo
que se cree que tal vez no se tiene la nocion de lo entretenido que puede ser la aplicacion de

este tipo de actividades.
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Figura7
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Nota: La figura muestra tipos de referencias de clases en el afio 2022. Fuente: Elaboracién
propia con base a item 15 del Cuestionario de estudiantes, 2022

Por tanto, se determina que la aplicacion de la estrategia puede ser de percepcién
positiva por parte de los estudiantes, asi como por parte de los docentes, ya que en algunos
casos de estudiantes es algo completamente nuevo y los otros que si han experimentado

actividades con tecnologia, en su mayoria afirmaron que prefieren los juegos tecnolégicos.

Categoria 4. Técnica Secretariado Ejecutivo

Como se menciond anteriormente, una estrategia se conforma de desarrollo de temas,
de actividades y evaluaciones; por tanto, se pregunta acerca del desarrollo de temas en
especifico para conocer si es una practica que los docentes realizan actualmente.

Una cantidad de 4 docentes responden afirmativamente, indicando que, si han
explicado temas mediante juegos digitales, lo cual equivale a un (66,7%) de los docentes y
2 docentes respondieron de manera negativa indicando que no han explicado temas de la
especialidad técnica Secretariado Ejecutivo mediante un juego, lo que es igual al (33,3%) de
la poblacién, inclindndose la mayoria a la respuesta afirmativa. Para la anterior pregunta, se
menciona en forma de pregunta abierta qué juegos utilizan en las clases de los docentes

participantes y se realiza un listado de los juegos representativos en la siguiente figura 8.
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Figura 8
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Nota: La figura muestra la seleccion de desarrollar un tema con juegos en el afio 2022.
Fuente: Elaboracién propia con base al item 14 del Cuestionario de docentes Técnicos de

Secretariado Ejecutivo.

Ademas, se pregunta sobre los nombres de los juegos que han utilizado en clases de
técnica Secretariado Ejecutivo y escriben: simposio, mesas redondas, creacion y ejecucién
de panfletos, juicios educativos, visitas virtuales, navegacion por distintas paginas por
internet, rompecabezas, crucigramas digitales, sopa de letras, adivinanzas, Padlet
aprendizaje del teclado al digitar se alude una vez, pero Kahoot, sopa de letras se citan dos
Veces.

A los estudiantes se les pregunta acerca de si el colegio les proporciona los recursos
tecnologicos como el internet o un laboratorio tecnoldgico, asi como la utilizaciéon del
teléfono celular en algunas actividades.

Se descubre en la figura 9, que el CTP de Santa Lucia si cuenta con computadoras e
internet para el desarrollo de las clases de la especialidad de Secretariado Ejeccutivo; sin
embargo, el CTP Padre Roberto Evan Saunders cuenta con computadoras, pero el internet
solo a veces lo habilitan para el uso estudiantil como lo muestra en la figura 10. En cuanto
al celular, la mayoria de los estudiantes de ambos colegios cuenta con uno, a excepcién de
dos estudiantes que uno afirma que cuenta con un celular a veces y uno que afirma que no

cuenta con celular.
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Figura 9
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Nota: La figura muestra la seleccion de que si la institucion cuenta con internet en el afio
2022. Fuente: Elaboracion propia con base en el item 18 del cuestionario de estudiantes de
décimo (2022)

Por tanto, se comprueba que:

En caso de falta de computadoras, los estudiantes podrian realizar las actividades en un

celular, contribuyendo con el acceso a los recursos para toda la poblacion.

Figura 10
La institucion cuenta con computadoras
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Nota: La figura muestra que la institucion si cuenta con computadoras en el afio 2022. Fuente:
Elaboracion propia con base en el item 17 del cuestionario de estudiantes de décimo (2022)
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Categoria 5. Evaluacién en Secretariado Ejecutivo mediante juegos

Es importante también conocer si los docentes actualmente aplican evaluaciones
mediante juegos, ya que bien se sabe que, si del MEP se trata, puede que no se permita este
tipo de evaluacion; por lo tanto, este dato es de importancia y relevancia para la propuesta
de investigacion.

De la investigacion se obtiene, que cuatro de los docentes si ha evaluado algun
contenido de la especialidad mediante un juego, lo que es igual a un (66,7%) del total de la
poblacion y dos docentes no ha realizado este tipo de evaluaciones, lo que equivale a
(33,3%).

Al mismo tiempo se pregunta cuales son los juegos que se han utilizado para las
evaluaciones, por lo cual escriben dibujo colectivo, rompecabezas por equipos, palabras
encadenadas, construcciones de objetos cuestionarios se menciona una vez, pero el Kahoot
se menciona dos veces en las respuestas de las personas docentes.

Es importante destacar que la evaluacion de contenidos por medio de juegos es una
practica que va en aumento, la cual va en conjunto con la implementacion de estrategias
didacticas digitales con gamificacion, por lo que es de suma importancia la educacion de los

docentes en este tema. DeLuca (2018) menciona lo siguiente:

A medida que las pedagogias basadas en el juego ocupan un lugar cada vez mas
destacado en las clases como modo principal de instruccion para cumplir con los
estandares del curriculo, es cada vez mas importante que se realice investigacion en

la interseccion de la evaluacion con la educacion basada en el juego (p.35)

Asimismo, busca conocer acerca del interés de los docentes por contar con
propuestas de temas, practicas y evaluaciones desarrolladas mediante juegos tecnolégicos,
como un tipo material de consulta; ya que ese es el objetivo final del proyecto el cual consiste
en elaborar justo una propuesta como material de apoyo a los docentes.

Con respecto a lo anterior, se obtienen cinco respuestas afirmativas, en donde se
indica que, si les gustaria contar con este tipo de material, lo que es igual al 83,3% de la
poblacion y se obtiene 1 respuesta en donde se indica que tal vez le gustaria contar con la
propuesta y equivale a 16,7%.
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Asimismo, una propuesta de estrategias didacticas digitales es fortalecer la
educacion, ya que Garcia (2019) menciona que: “Somos conscientes que la educacion debe
evolucionar con la sociedad para captar la atencién de los alumnos. Por ello, es necesario
que el docente efectle tareas innovadoras, utilizando herramientas y estrategias didacticas
actualizadas, donde el estudiante sea el centro del proceso educativo” (p.74)

Por ello, es importante una propuesta para que entre los docentes en formacion y los
actuales se pueda colaborar y tener material, actividades y evaluaciones con las estrategias
didacticas digitales con gamificacion; lo anterior con el fin de que las clases sean mas
interactivas y funcionales para los estudiantes y los docentes.

Es importante conocer si los estudiantes perciben la evaluacion por medio de juegos
digitales en las clases, para hacer una comparacion en relacion con las respuestas de los
docentes y determinar si existe alguna discrepancia entre las respuestas de docentes y
estudiantes, por lo cual se les pregunta a los estudiantes si se les han realizado evaluacion de
algun tema mediante juegos, para lo cual se obtiene que la mayoria de estudiantes con un
93,3% del total de la poblacion nunca ha sido evaluado de esta forma y tan solo un 6,7% si.

También se desea conocer si ha sido evaluado algun examen mediante los juegos y
un 100% de la poblacién responde que no, por ultimo, se pregunta si se han realizado tareas
mediante juegos para lo que se obtiene que un 96,7% de la poblacién no ha experimentado
esto y solo un estudiante indica que si.

Por tanto, en comparacién con las respuestas que se recolectan de los docentes con
respecto a este tema de evaluacion, se puede deducir que no concuerdan con las respuestas
de los grupos de estudiantes, porque no todos los docentes que se cuestionaron son los

educadores de los grupos de estudiantes.
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Propuesta de la propuesta de Estrategias Didactica Digital con Gamificacion

Este trabajo de graduacion tiene como objetivo general construir una propuesta de
estrategia didactica digital con gamificacion, en la cual se desarrolla con herramientas
digitales y con un enfoque de aprender jugando. Por consiguiente, es de ayuda para todos
los docentes de Secretariado Ejecutivo que imparten la subarea de Destrezas Digitales para
el Procesamiento y Archivo de la Informacion en Fisico y Electronico de la unidad de

estudio Centro Corporativo Secretarial y de Servicio al Cliente.

Las estrategias didacticas digitales con gamificacidn son alternativas en las que se
crea un ambiente de aula de forma digital, que el aprendizaje sea por medio de juegos
interactivos para motivar a los estudiantes en seguir aprendiendo y fortalecer la

concentracion del querer aprender sobre el tema dado.

Ademas, los criterios que se debe tomar en cuenta para realizar una estrategia
didactica con gamificacion son empatico con la poblacion estudiantil, herramientas
digitales, material congruente con los indicadores del Ministerio de Educacién Publica e

interactiva.

Plataforma didactica

La plataforma principal en donde se realiza la gamificacion es en Wix, que se puede
encontrar en el enlace https://naova27.wixsite.com/centro-corporativo-s, la cual es una
herramienta digital que se expande en su creacidn, no solo para crear una pagina web sino
también gamificacion, como lo menciona Flexas (2018) “Wix es una herramienta web que
te permite la creacion de paginas webs para cualquier ambito, y que desde la comunidad de
gamificadores la utilizamos para que nuestros alumnos sigan la experiencia de una forma
atractiva desde una pagina web” (parr. 2). Esta plataforma pretende aumentar la
comunicacion visual e influir de forma positiva, por medio de una experiencia gratificante
e interactivo mejorando en la comunicacién en la educacién. Por otro lado, Cordero (2021)

explica que:


https://naova27.wixsite.com/centro-corporativo-s

V Capitulo. Propuesta de Estrategias Didactica Digital con Gamificacion 91

Una buena opcion sera combinarlos con otras herramientas y reunirlas todas juntas
en Wix haciendo, por ejemplo, paisajes de aprendizaje o UDIs. Nos permite integrar
elementos como videojuego, una sopa de letras Online y en general cualquier otra
herramienta que nos ofrezca un cédigo HTML o una simple URL. Siendo un aula
virtual podemos utilizarla para todas las materias. Solo tendremos que prestar
atencion a la pedagogia de utilizar un sistema hibrido o un Flipped Classroom ya
que la inclusion de contenidos es mas limitada y lo que se busca es mas el desarrollo

competencial del alumnado. (p.4)

Por la experiencia que se obtuvo, se puede decir que es sencillo de usar e intuitivo
para la persona docente y para las personas estudiantes; ademas, la participacion social en
forma digital se expande por un entorno de aprendizaje en linea, diferente y entusiasta,
asimismo, es accesible para todos sin realizar ningun pago adicional. Por otro lado, es una
plataforma que se puede vincular con otras herramientas digitales, se puede utilizar para

organizar las clases de forma digital, produccion una leccion estable y formativa.

Estructura de la estrategia didactica digital

Con base esos criterios, las estrategias también tiene las siguientes caracteristicas:
una introduccion en cada clase debe tener una introduccion en donde la persona docente
debe elegir con determinacidn conceptos, caracteristicas, funciones, importancia o dejar
que las personas estudiantes presenten sus conceptos y lo que saben de ese tema sin
evaluacién; asimismo un desarrollo es presentar el tema con herramienta digitales,
atractivos, con audio y con ilustracién, conjuntamente, una conclusion: que determine el
aprendizaje de las personas estudiantes. De igual manera, la persona docente debe guiarse
con los indicadores de logros para evaluar el aprendizaje con un juego, ya que cada clase
se debe determinar los indicadores de logros que el MEP estipula para que el aprendizaje y

ensefianza sea correcto.

Es fundamental mencionar que todo el material abordado en esta estrategia ha sido
aprobado por cuatro profesoras de Secretariado Ejecutivo que actualmente estan laborando
que son Claudia Serrano Anexo G, Caroline Pereira Anexo H, Tatiana Méndez Anexo I,

Diana Campos Anexo J.
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El tema del disefio de la estrategia esta compuesto por una isla pirata Figura 11, en
donde proporciona colores llamativos y plantillas de un paisaje de viaje en el mar; ademas,
se plasma una forma de distribucion de los temas sencillas y faciles de comprender para las
personas estudiantes, en donde se visualiza tres mundos (tres resultados de aprendizaje) y
tiene niveles (contenidos de aprendizaje), cada nivel se encuentra un tema a tratar; el primer
mundo tiene 6 niveles, el segundo tiene 4 niveles y el tercero tiene 6 niveles. Cada nivel
integra una presentacion para introducir el tema, después se visualiza el juego o actividad
por realizar, también hay botones de seguimiento de la plataforma, para que se pueden

seguir en el camino de los mundos.

Es importante aclarar que en esta propuesta de estrategia didactica digital con
gamificacion se utiliza plantilla gratuita de Wix, por lo cual los fondos e imagenes como el
barco, monedas, sombreros de piratas, cofres con diamantes palas, palmeras rocas caraberas
y el mar lo proporciona la plataforma Wix; por otro lado, las iméagenes de pirata masculino

y pirata femenino fue disefiado por Mora, E. (2024) disefiador gréfico nacional.

En el inicio se observa el nombre del titulo del juego, ademas se obtiene un boton

Ilamado Iniciar para que las personas estudiantes tengan acceso a la siguiente seccion:
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Figura 11

-~

=

La Islirada Inicio
Nota: La figura muestra el inicio de la pantalla en el 2024. Fuente: Elaboracion propia, generado

en Wix con material didactico validado (2024)

Se realiza una seccion de describir el juego la Isla de los Piratas y junto a otro boton

para que se pueden transferir al apartado de las indicaciones como se visualiza en la Figura

12.
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Figura 12

Descripcion del juego la Isla de los Piratas

Descubre La Isla Pirata
Este singular juego pone al
alcance de tu mano mucha
accion. Juega solo y supera
los desafios para pasar a
otros niveles.

o
>

Nota: La figura muestra la descripcion de la pantalla en el 2024. Fuente: Elaboracion propia,

generado en Wix con material didactico validado (2024)

Se describe brevemente la funcidn de los botones presentes en cada pagina como se
observa en la figura 13 para que los estudiantes puedan utilizarlos de la mejor manera 'y no

se pierdan en la pagina.

Figura 13 Significado de iconos

Significado de iconos

<9
A o T
Cuando visualiza este Cuando visualiza este Cuando visualiza este
c icono te lleva a la icono te lleva al inicio del
icono te lleva a un mapa o C )
eon los niveles siguiente pagina juego
—b? ==
Cuando visualiza este
icono te lleva a los niveles Cuando visualiza este Cuando visualiza este
de cada tema icono te lleva a una icono te lleva el juego de
infografia cada tema
Cuando visualiza este icono Cuando visualiza este

te lleva a la presentacion de icono te lleva a una
cada tema practica para resolver

Nota: La figura muestra las indicaciones del juego de la pantalla en el 2024. Fuente: Elaboracién

propia, generado en Wix con material didactico validado (2024)
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Se escribe brevemente las indicaciones generales como se observa en la figura 13
para que los estudiantes puedan aclarecer las dudas sobre como se genera el juego; ademas
de la evaluacion, también se crea un botén a transferir a las personas estudiantes a la

siguiente seccion y otro botdn a inicio, por si desean empezar de nuevo.

Figura 14

Indicaciones del juego la Isla de los piratas

Indicaciones

&

un camino por recorrer en Por cada actividad se Todas las actividades
el cual hay que completar otorgara puntos en la que se encuentran en
3 mundos, en los cuales nota, dicha otorgacion esta estrategia estan
para poder avanzar se deben ser discutida disenadas para
deben superar los retos con el docente realizarse de forma
= e e encargado individual.
camino.
o e

La Isla Pirata se trata de

Nota: La figura muestra las indicaciones del juego de la pantalla en el 2024. Fuente: Elaboracién
propia, generado en Wix con material didactico validado (2024)

Después, se disefia tres secciones explicando como se muestra en las figuras 14, 15
y 16 sobre como se veran los temas de aprendizaje en los mundos. En cada Resultado de
Aprendizaje, es decir, cada objetivo de aprendizaje es un mundo; cada mundo tiene un tema
en el cual se visualiza los contenidos especificos.
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Figura 15

Indicaciones especificas del I mundo

Primer Mundo

Para ingresar a cada nivel del mundo se debe seleccionar el botén del:-nimero al que
corresponde, por ejemplo; si se desea ir al tema de Equipo Tecnoldgico se debe seleccionar la
opcion del boton uno en el mapa del primer mundo.

En este primer mundo 'se desarrollan los siguientes contenidos:
Equipo Tecnologico.
1
Digitacidn
2

Impresic‘)n y‘Encuademacion
3

@Apoyo en sistemas de archivo.
4

{®nventarios:
5

@Registro de Ingresos y Egresos.

Siguiente

Nota: La figura muestra las indicaciones especificas del 1 mundo de la pantalla en el 2024.

Fuente: Elaboracion propia, generado en Wix con material didactico validado (2024)

Figura 16

Indicaciones especificas del 1l Mundo

Segund6 Mundo

Para ingresar a cada nivel del mundo se debe seleccionar el botén del nimero al
que corresponde, por ejemplo; si se desea ir al tema de Equipo Tecnolégico se
debe seleccionar la opcion del botén uno en el mapa del primer mundo.

En este segundo mundo se desarrollan los siguientes contenidos:
Valores y Principios.
@ Habitos de trabajo y Gestién del tiempo.
2
Atencion al cliente y Administracion de los Recursos.

3
@ Toma de decisiones yTécnicas de negociacion.

4

Siguiente

e i P

Nota: La figur muestra las indicaciones especificas del Il mundo de la pantalla en el 2024,
Fuente: Elaboracion propia, generado en Wix con material didactico validado (2024)
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Figura 17

Indicaciones especificas del 111 Mundo

Tercer Mundo

Para ingresar a cada nivel del mundo se debe selectionar el botén del numero al que
corresponde; por ejemplo; si se desea ir al tema de Equipo Tecnolégico se debe
seleccionar la opcidn del botén uno en el mapa del primer mundo.

@ Oficina verde (eco amigable)
1
@ Consumo responsable de recursos.
2
@Cam bio climatico y Biodiversidad

3
@ Autocuidado, aseo e higiene personal, Etiqueta al vestir.

4
@ Ley organica del ambiente N° 7554, Principios y fines
5

@ Contexto socio cultural y econémico de la region.

<D

Nota: La figura muestra las indicaciones especificas del 111 mundo de la pantalla en el 2024.

Fuente: Elaboracion propia, generado en Wix con material didactico validado (2024)

Estos mundos estan disefiados para que tanto la persona docente como la persona

estudiante, como se observa la figura 17, se guia a la hora de utilizar la herramienta.

Ademas, se tiene un boton para ingresar al mapa que se utiliza para ver los niveles y un

botdn para ir al inicio.
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Figura 18

Mapa de los mundos de la Isla del Pirata

Embdarcate en una aventura

Mapa de Mundos del juego

Primer Mundo Segundo Mundo Tercer Mundo

Nota: La figura muestra el mapa de los mundos de la pantalla en el 2024. Fuente: Elaboracién

propia, generado en Wix con material didéctico validado (2024)

Ahora bien, cuando esté en el mapa cada numero es un boton que lleva al

participante a contenido de aprendizaje.

Distribucion del temario de la Unidad Centro Corporativo Secretarial y de

Servicio al Cliente

La distribucion del temario lo proporciona el Ministerio de Educacion Publica (2020) en el
cual se presenta el resultado de aprendizaje, contenidos e indicadores de aprendizaje esperado en la

ensefianza y aprendizaje del estudiantado.
Primer Resultado de Aprendizaje

1. Aplicar conocimientos, habilidades, destrezas, en la atencion al cliente y el
quehacer secretarial mediante el uso del equipo tecnoldgico del Centro corporativo secretarial

y de servicio al cliente.
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Contenidos de aprendizaje.
Centro corporativo secretarial y de servicio al cliente.

Servicios de:
e Digitacion
e Impresion
e Encuadernacion
e Apoyo en sistemas de archivo
e Venta de suministros escolares
e Inventario
e Registro de ingresos y egresos
e Otros relacionados con la especialidad
e Equipo tecnoldgico: Computadoras, tablets, impresora multifuncional, fotocopiadora,

sumadora, calculadora, softwares y aplicaciones computacionales.

Indicadores de Aprendizaje.
o Identifica el equipo e insumos requeridos para la venta de servicios secretariales.

e Explica detalladamente los tipos de servicio que brinda el profesional técnico del
campo disciplinar del secretariado ejecutivo.

e Asiste al cliente considerando sus necesidades y requerimientos segun protocolo de
servicio al cliente.

e Brinda servicios secretariales a la comunidad estudiantil y administrativa de la
institucion.

e Aplica técnicas de mercadeo y principios de contabilidad en la comercializacion de
servicios secretariales y suministros escolares.

e Utiliza la tecnologia al brindar servicios secretariales segun reglamento y

procedimientos del Centro corporativo secretarial y de servicio al cliente.

Distribucion en herramientas digitales
Digitacion

En el siguiente apartado, se encuentra el material en el cual se trabaja el tema de
digitacidén que contiene una presentacion, infografia de los juegos, un boton para regresar
al mapa y otro al inicio, lo cual ayuda para que pueda tener un seguimiento de las

actividades por hacer como lo muestra la figura 18.
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Figura 19

Digitacion

Digifaciém

Para completar esta seccion veala
presentacion e infografia

Presentacion Aqui Infografia Aqui

Complete los siguientes juegos para
avanzar el siguiente nivel.

Juega Juega

Una vezfinalizado presione el icono
delmapa

Nota: La figura muestra los pasos a seguir del tema digitacion en el 2024. Fuente: Elaboracion

propia, generado en Wix con material didactico validado (2024)

Enlaces

Presentacion canva https://www.canva.com/design/DAF-
UCxamL8/TWGCzhObGbwmJImUX7IpfA/watch?utm_content=DAF-
UCxamL8&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=editor

Infografia https://www.canva.com/design/DAEqrAdy-
u4/hSRPqInI9KOSIL9dVB_WTQ/watch?utm_content=DAEqrAdy-
u4&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=editor

Juego Kahoot https://create.kahoot.it/share/digitacion/e9109e41-84a2-4214-b8f2-
d7df9283ded2 y Gimkit https://www.gimkit.com/view/65f10d4b7b45¢c2002d3cach9
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Impresion y Encuadernacion

En el siguiente apartado, se encuentra el material en el cual se trabaja el tema de
impresion y encuadernacion como se demuestra en la Figura 19, esta contiene dos
presentaciones, dos juegos y una actividad de resolver, un boton para regresar al mapa y
otro al inicio, esto ayuda que pueda tener una organizacion.

Figura 20

Impresion y Encuadernacion

Impresion y Encuadernacion

Para completar esta seccion vea

la presentacion

Presentacion 2 > 5

Complete los siguientes juegos y
resuelva el caso, para avanzar el
siguiente nivel.

Resolver

Una vez finalizado presione
icono del mapa

Nota: La figura muestra los pasos a seguir del tema Impresion y encuadernacion en el 2024.

Fuente: Elaboracion propia, generado en Wix con material didactico validado (2024)

Enlaces
Presentacion Canva https://www.canva.com/design/DAF9YQc-
VIA/S6Hsf7BC8Htqj2rY XAXp_A/watch?utm_content=DAF9Y Qc-

vIA&utm_campaign=designshare&utm_medium=Ilink&utm_source=editor

Juego Gimkit https://www.gimkit.com/view/65f2605¢52320b0032b2b718

Educaplay https://es.educaplay.com/recursos-educativos/18482635-
encuadernacion_e_impresion.html

Prezzi https://prezi.com/view/Y Av1OgrhTAh4vigMrKHF/
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Apoyo en sistemas de archivo

En la siguiente seccion se encuentra el material en el cual se trabaja el tema de
Apoyo en Sistemas de Archivo como se observa la Figura 20, la cual contiene una
presentacion, un juego, un boton para regresar al mapa y otro al inicio; lo cual ayuda a tener
un seguimiento del juego.
Figura 21

Apoyo en sistemas de archivo

Apoyo en sistefhas de archivo

Para completar esta seccion vea
la presentacion

Presentacion

Complete los siguientes juegos
para avanzar-el siguiente nivel.

Juega

Una vez finalizado presione el
icono del mapa

Inicio

Nota: La figura muestra los pasos a seguir del tema apoyo en sistemas de archivo en el

2024. Fuente: Elaboracidon propia, generado en Wix con material didactico validado (2024)

Enlaces

Presentacion

Canva https://www.canva.com/design/DAF-
UCxamL8/TWGCzhObGbwmJ9mUX71pfA/watch

Juego Quizziz https://quizizz.com/embed/quiz/65fa236¢1c4055b1a0260913
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Inventario

En el siguiente apartado, se encuentra el material en el cual se trabaja el tema de
Inventarios como se muestra en la Figura 21 que contiene una presentacion, un juego, un
botdn para regresar al mapa y otro al inicio, lo cual colabora para tener la organizacion del
juego.
Figura 22

Inventarios

Inventarios

Para completar esta seccién vea

la presentacion = _
“

Complete los siguientes juegos
para avanzar el siguiente nivel.

Juega

A } Una vez finalizado presione

Nota: La figura muestra los pasos a seguir del tema inventario en el 2024. Fuente:

Elaboracion propia, generado en Wix con material didactico validado (2024)

Enlace

Presentacion canva https://www.canva.com/design/DAF-mE1BeF4/U0DOQEF-
6dZHDJgDVVuVlg/watch?utm_content=DAF-
mE1BeF4&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=editor

Juego Quizziz https://quizizz.com/embed/quiz/65fcc65¢50507c4af514491e
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Registro de Ingresos y egresos

En el siguiente apartado se encuentra el material en el cual se trabaja el tema de
Registro de ingresos y egresos como lo indica en la Figura 22 que contiene una
presentacion, un juego, un botdn para regresar al mapa y otro al inicio, esto colabora que
pueda tener la organizacion del juego.

* Registro deIngresosy
Egresos

Para completar esta seccién vea
la presentacion

Presentacion

Complete los siguientes juegos para
avanzar el siguiente nivel.

Juega

Una vez finalizado presione el icono
del mapa

Inicio

Figura 23 Registro de Ingresos y Egresos

Nota: La figura muestra los pasos a seguir del tema registro de ingresos y egresos en el

2024. Fuente: Elaboracion propia, generado en Wix con material didactico validado (2024)

Enlaces

Presentacionhttps://www.canva.com/design/DAF-
sz9jiRA/_58kinsOY pJUFCsaTmzrQw/watch?utm_content=DAF-
sz9jiRA&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=editor

Juego Gimkit https://www.gimkit.com/view/65fe2c8f9b9d11002e0e05e4

Para los estudiantes https://www.gimkit.com/host?id=66118229754b47002c3fd1bl


https://www.gimkit.com/view/65fe2c8f9b9d11002e0e05e4
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Equipo tecnoldgico: Computadoras, tablets, impresora multifuncional,
fotocopiadora, sumadora, calculadora, softwares y aplicaciones computacionales.

El siguiente apartado muestra el material en el cual se trabaja el tema de Equipo
Tecnoldgico como lo ensefia la Figura 23, que contiene una presentacion, dos juegos, un
botdn para regresar al mapa y otro al inicio, lo cual colabora para tener la organizacion del
juego.

Figura 24

Equipo Tecnoldgico

Equipo Tecnolégico :
Para completar esta seccién vea la Complete los siguientes
presentacion de Equipo Tecnolégico juegos para avanzar el ﬁ A
siguiente nivel. 4 a !

 Prosactncen |
=D a&»

Una vez finalizado presione
las letras del mapa

Nota: La figura muestra los pasos a seguir del tema equipo tecnoldgico en el 2024. Fuente:

Elaboracidn propia, generado en Wix con material didactico validado (2024)

Enlaces
Presentacion: Emaze https://www.emaze.com/@ALLZLITCR/equipo-
tecnolgica?autoplay&hidebuttons
Juego: Kahoot https://kahoot.it/solo/?quizld=19fecbdb-df06-47af-b346-d260652e5680
Gimkit https://www.gimkit.com/view/65e8¢ct9cfd4665002eb202c9
Para los estudiantes https://www.gimkit.com/host?id=661182bb7d0f8d00323e22¢8


https://www.gimkit.com/view/65e8cf9cfd4665002eb202c9
https://www.gimkit.com/host?id=661182bb7d0f8d00323e22e8
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Asimismo, para un seguimiento del juego se crea una seccion de felicitacion a la persona
estudiante por realizar los niveles anteriores y para continuar con el Mundo 11 como se representa
la Figura 24.

Figura 25

Seguimiento al 11 Mundo

Felicidades haz

completado el
a
m primer mundo

Estas listo para
continuar el
siguiente
 — mundo

Nota: La figura muestra el seguimiento al mundo Il en el 2024. Fuente: Elaboracion propia,

generado en Wix con material didactico validado (2024)

Segundo Resultado de Aprendizaje
2. Desarrollar capacidad de negociacion para la comercializacion de bienes y servicios

propios del area de formacion técnica aplicando los valores de respeto y tolerancia.

Contenidos de aprendizaje.
e Principios morales y valores Respeto, Tolerancia

e Técnicas de negociacion

e Atencion al cliente

¢ Habitos de trabajo

e Gestion del tiempo

e Administracién de los recursos

e Toma de decisiones
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Indicadores de Aprendizaje
¢ Reconoce la importancia del respeto y tolerancia cuando se atiende el cliente.

e Explica la importancia de la gestion del tiempo y la administracion de los recursos

durante la atencion al cliente.

e Aplica las técnicas de negociacion con los docentes, administrativos y estudiantes
basadas en el respeto y la tolerancia.

Distribucion de herramientas digitales
e Valores Respeto, Tolerancia y Principios morales

El siguiente apartado se encuentra el material en el cual se trabaja el tema de Valores
y principios como se refleja en la Figura 25 que contiene una presentacion, un juego, un
botdn para regresar al mapa y otro al inicio, esto colabora que pueda tener la organizacion
del juego.

Figura 26

Valores y Principios

Valores y Principios

Para completar esta seccion vea la

presentacion

Complete los siguientes juegos para Y. 5

avanzar el siguiente nivel.

Una vez finalizado presione el
icono del mapa

Nota: La figura muestra los pasos a seguir del tema valores y principios en el 2024. Fuente:

Elaboracion propia, generado en Wix con material didactico validado (2024)
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Enlaces

Presentacion Canva https://www.canva.com/design/DAF-
wolapsE/iOy EXAR2wkPOoODgDOcDA/watch?utm_content=DAF-
wolapsE&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=editor

Juego Educaplay https://es.educaplay.com/recursos-educativos/18407315-
principios_morales_y valores_desde_el_ambito_laboral_comercial_o_servicios_al_cliente.ht
ml

e Técnicas de negociacion y Toma de decisiones
El siguiente apartado muestra el material en el cual se trabaja el tema de técnicas

de negociacion. Contemple la Figura 26 que contiene una presentacion, dos juegos, un
botdn para regresar al mapa y otro al inicio, por ende, colabora para tener la organizacién
del juego.
Figura 27

Técnicas de Negociacion y Tomas de decisiones

Técnicas de Negociacién y Toma.de
Decisiones.

Para completar esterseccion
vea la presentacion.

Presentacion

Complete el siguiente juego y
resuelva el caso, para avanzar
el siguiente nivel.

Juega Resuelve

Una vez finalizado presione el
icono del mapa

Inicio

Nota: La figura muestra los pasos a seguir del tema técnicas de negociacion y toma de
decisiones en el 2024. Fuente: Elaboracion propia, generado en Wix con material didactico
validado (2024)
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Enlaces

Presentacion Emaze https://www.emaze.com/@ALLZTRICI/prestigious-
organization

Juego Educaplay https://es.educaplay.com/recursos-educativos/18416743-
tecnicas_de_negociacion.html
https://view.genial.ly/660736c56df3a300152f9a03/presentation-toma-de-decisiones
e Administracion de Recursos y Atencion al Cliente
En el siguiente apartado se encuentra el material en el cual se trabaja el tema de
Administracion de Recursos y Atencidon al Cliente como se representa en la Figura 27 que
contiene dos presentaciones, dos juegos, un botdn para regresar al mapa y otro al inicio, lo que
colabora para tener la organizacion del juego.
Figura 28

Atencién al Cliente

Administracién de Recursosy
Atencién al Cliente

Para completar esta seccion vea la

presentacion. ’ ‘
!

Complete los siguientes juegos para
avanzar el siguiente nivel.

Una vez finalizado presione el

- ) T
' M’g

Nota: La figura muestra los pasos a seguir del tema administracion de recursos y atencion

al cliente en el 2024. Fuente: Elaboracion propia, generado en Wix con material didactico
validado (2024)

Enlaces
PresentacionCanva
https://www.canva.com/design/DAF_XZKGUbY/rJww9L 2J0eroW7KtUNTWKA/view?utm_

content=DAF_XZKGUbY &utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=ed
itor


https://view.genial.ly/660736c56df3a300152f9a03/presentation-toma-de-decisiones
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Genial.ly https://view.genial.ly/65f1356967¢132001478d190/presentation-atencion-al-
cliente

Juego Kahoot https://kahoot.it/solo/?quizld=b5e3ebd0-56f1-4619-8d78-bbfadbldfa20

Juego Gitmkit https://www.gimkit.com/view/6604e8f306b7dd002c1c0247

Para los estudiantes https://www.gimkit.com/host?id=66118626754b47002c3fe0e0
e Habitos de trabajo y Gestion del tiempo
En el siguiente apartado, se encuentra el material en el cual se trabaja el tema de Habitos
de Trabajo y Gestidn del Tiempo como se visualiza en el Figura 28 que contiene una presentacion,

un juego, un boton para regresar al mapa y otro al inicio, que colabora para tener la organizacién
del juego.

Figura 29

=

Habitos de Trabajo y Gestion
del Tiempo

Para completar esta seccién vea
la presentacion.

Presentacion

Complete los siguientes juegos
para avanzar el siguiente nivel.

Una vezfinalizado presione el
icono del mapa

Habitos de Trabajo y Gestion del Tiempo

Inicio

Nota: La figura muestra los pasos a seguir del tema habitos de trabajo y gestion del tiempo
en el 2024. Fuente: Elaboracidn propia, generado en Wix con material didactico validado
(2024)

Enlaces

Presentacion

https://www.canva.com/design/DAF_E9zsmLE/HOHdgPtOKcBs30dcpxNbgQ/watch?utm_co

ntent=DAF_E9zsmLE&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=editor


https://www.gimkit.com/view/6604e8f306b7dd002c1c0247
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Juego Educaplay https://es.educaplay.com/recursos-educativos/18457388-
habitos_de_trabajo.html

Por otra parte, para un seguimiento del juego se crea una seccién de felicitacion a
la persona estudiante por realizar los niveles anteriores y para continuar con el Mundo 111 como

se representa la Figura 29.

Figura 30

Seguimiento al Mundo 111

Felicidades,
estas a puntode
terminartu
aventuraq, solo
queda un mundo

mas y habréas
superado todos
los retos.

Nota: La figura muestra el seguimiento al mundo 111 en el 2024. Fuente: Elaboracion propia,

generado en Wix con material didactico validado (2024)
Tercer Resultado de Aprendizaje

3. Proporcionar orientaciones y metas claras de la vida sostenible para la proteccién

del planeta segun buenas practicas ambientales vigentes.

Contenido de Aprendizaje.

e Objetivos de desarrollo e Consumo responsable de recursos
sostenible, agenda 2030 e Cambio climético
e Buenas practicas ambientales e Biodiversidad

e Oficina verde (eco amigable)
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e Autocuidado, aseo e higiene
personal, Etiqueta al vestir.
e Ley organica del ambiente N°

7554, Principios y fines

Indicadores de Aprendizaje.
o Reconoce los objetivos del

desarrollo sostenible segin la agenda
2030.

o Identifica buenas practicas
de sostenibilidad ambiental segun
legislacion vigente.

o Aplica buenas préacticas
ambientales en la oficina usando

racionalmente los materiales, equipos,

Distribucion de herramientas digitales

e Contexto socio cultural vy

econdmico de la region.

que propicien la proteccion el ambiente
segun legislacién vigente.

. Propone metas de
consumo responsable para la proteccion
del planeta segin normativa vigente.

. Desarrolla modos de vida
austeros, y saludables segun el contexto

sociocultural y econémico.

e Objetivos de desarrollo sostenible, agenda 2030

El siguiente apartado contiene el material en el cual se trabaja el tema de Objetivos
de Desarrollo Sostenible, agenda 2030 como se representa en el Figura 30 que contiene una
presentacion, un juego, un botdn para regresar al mapa y otro al inicio, que ayuda para tener
la organizacion del juego.
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Figura 31

Obijetivos de Desarrollo Sostenible

Objetivos del Desarrollo Sostenible,
Agenda 2030

Para completar esta seccion vea la

presentacion

Complete los siguientes juegos para ‘ﬂf ‘
avanzar el siguiente nivel. ‘

Juega

Una vez finalizado presione el icono
del mapa

Nota: La figura muestra los pasos a seguir del tema objetivos del desarrollo sostenible,
agenda 2030 en el 2024. Fuente: Elaboracion propia, generado en Wix con material
didactico validado (2024)

Enlaces

Presentacion canva
https://www.canva.com/design/DAF8meMJzXs/DKGXIleR4ikGW27aHESg4-
Q/view?utm_content=DAF8mMeMJzXs&utm_campaign=designshare&utm_medium=link
&utm_source=editor

Juego Cerebriti https://www.cerebriti.com/juegos-de-
ciencias/desarrollosostenible/

Buenas préacticas ambientales

El siguiente apartado muestra el material en el cual se trabaja el tema de buenas
practicas ambientales como se refleja en el Figura 31, que contiene una presentacion, un
juego, un botdén para regresar al mapa y otro al inicio, lo cual colabora para tener un
seguimiento del juego.
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Figura 32

Buenas Practicas Ambientales

Buenas Pricticas Ambientales

Para completar esta seccion veala
presentacion

Presentacion

Complete los siguientes juegos
para avanzar el siguiente nivel.

Juega

Una vez finalizado presione el icono
del mapa

Inicio

Nota: La figura muestra los pasos a seguir del tema buenas practicas ambientales en el 2024.

Fuente: Elaboracion propia, generado en Wix con material didactico validado (2024)

Enlaces

Presentacion  https://view.genial.ly/65d034abd25c9c001402b977/presentation-

presentacion-sostenible
Juego https://quizizz.com/admin/activity/classic/661187d233861b13425551ee

e Oficina verde (eco amigable), Consumo responsable de recursos, Cambio
climatico, Biodiversidad y Ley organica del ambiente N° 7554, Principios y
fines
En el siguiente apartado se encuentra el material en el cual se trabajan los temas

Oficina verde (eco amigable), Consumo responsable de recursos, Cambio climatico,
Biodiversidad y Ley organica del ambiente N° 7554, Principios y fines como se visualiza en
el Figura 32 que contiene una presentacion, dos juegos, un boton para regresar al mapa y otro

al inicio, esto colabora en tener un seguimiento del juego.
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Figura 33
Oficina Verde, Ley 7554

Oficina verde (eco amigable), Consumo responsable de recursos,
Cambio climitico, Biodiversidad y Ley orgénica del ambiente N°
7554, Principios y fines

Para completar esta seccion vea la
presentacion

Presentacion
Complete los siguientes juegos para y .‘
avanzar el siguiente nivel. )

] m

Una vez finalizado presione el icono

Nota: La figura muestra los pasos a seguir del tema oficina verde ley 7554 en el 2024.

Fuente: Elaboracion propia, generado en Wix con material didactico validado (2024)

Enlaces
Presentacion https://prezi.com/view/ixLHIRMwyY4eDcVRbaGQ/

Juego Educaplay https://es.educaplay.com/recursos-educativos/17990028-
proteccion_medio_ambiente.html y

https://quizizz.com/embed/quiz/65da6al15c697410568ec49ba
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e Autocuidado, aseo e higiene personal

El siguiente apartado posee el material en el cual se trabajan los temas Autocuidado,
aseo e higiene personal como se visualiza en el Figura 33 que contiene una presentacion,
un juego, un botén para regresar al mapa y otro al inicio, que colabora en tener un
seguimiento del juego.

Figura 34

Autocuidado, aseo e higiene personal

Autocuidado, aseo e higiene
personal

Para completar esta seccion vea la
presentacion

Presentacion

Complete los siguientesjuegos
para avanzar el siguiente nivel.

Juega

Una vez finalizado presione el icono
del mapa

— = — Inicio

Nota: La figura muestra los pasos a seguir del tema autocuidado, aseo e higiene personal

en el 2024. Fuente: Elaboracion propia, generado en Wix con material didactico validado
(2024)

Enlaces

Presentacion Canva
https://www.canva.com/design/DAF_ETdxNj8/nxpUSsWma21ORK5wxBmpLg/view?ut
m_content=DAF_ETdxNj8&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_sour
ce=editor

Juego Quizizz https://quizizz.com/embed/quiz/65f0eba435a667342e6fb5dd
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e Etiqueta al vestir
El siguiente apartado tiene el material en el cual se trabaja el tema Etiqueta al vestir
como se visualiza en el Figura 34 que contiene una presentacion, un juego, un botén para
regresar al mapa y otro al inicio, que colabora en tener un seguimiento del juego.

Figura 35

Etiqueta al vestir

Etiqueta al vestir

Para completar esta seccion vea la

presentacion -
#

Complete los siguientes juegos para
avanzar el siguiente nivel.

Una vez finalizado presione el icono del
mapa

Nota: La figura muestra los pasos a seguir del tema etiqueta al vestir en el 2024. Fuente:

Elaboracién propia, generado en Wix con material didactico validado (2024)

Enlaces

Presentacion Powtoon https://www.powtoon.com/c/lemY5XNCQI1i/1/m
Juego Gimkit https://www.gimkit.com/view/65f140273f34¢c2002c505ec0
Para los estudiantes https://www.gimkit.com/host?id=661188b70001a8002c51bbb9


https://www.gimkit.com/view/65f140273f34c2002c505ec0
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e Contexto Sociocultural y econémico de la region

En la siguiente seccidn, se encuentra el material en el cual se trabaja del tema
contexto sociocultural y econémico de la regiébn como se muestra en el Figura 35 que
contiene una presentacion, una actividad digital, un botén para regresar al mapa y otro al
inicio, esto colabora en tener un seguimiento del juego.

Figura 36

Contexto Sociocultural y econémico de la region

Contexto Sociocultural y
economico de la region

Para completar esta seccion vea la
presentacion

Infografia

Complete los siguientes juegos

para avanzar el siguiente nivel.

Investiga y analiza

Und vez finalizado presione el
icono del mapa

Inicio

Nota: La figura muestra los pasos a seguir del tema contexto sociocultural y econémico de
la regién en el 2024. Fuente: Elaboracion propia, generado en Wix con material didactico
validado (2024)

Enlaces

Infografia Canva
https://www.canva.com/design/DAF_EG8oKck/BoTppKamnFqgBbzjomdkXsg/watch?utm
_content=DAF_EG8oKck&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source

=editor

Juego padlet https://padlet.com/naova27/contexto-sociocultural-y-econ-mico-
Txeu0p5fl0y8b7ps


https://padlet.com/naova27/contexto-sociocultural-y-econ-mico-7xeu0p5fl0y8b7ps
https://padlet.com/naova27/contexto-sociocultural-y-econ-mico-7xeu0p5fl0y8b7ps
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Por ultimo, se presenta una seccion que felicita a los participantes y contiene un
boton de Inicio.
Figura 37

Finalidad de juego

—~—_ T e

Felicidades, has -~
completado todos los
mundos de manera

exitosaq, es horade
obtener tu recompensa.

Nota: La figura muestra la finalidad del juego en el 2024. Fuente: Elaboracién propia,

generado en Wix con material didactico validado (2024)

En esta seccion, se concluye que en cada recurso didactico se debe proporcionar
los enlaces e indicaciones de cémo se realiza la dindmica para que sea efectivamente y que se
tenga un seguimiento correcto para las personas estudiantes; al mismo tiempo, se pretende que
el personal docente tenga claro lo que se debe realizar durante la clase.

Esta es una forma de establecer una dindmica digital que sea divertida y
motivadora para el docente y que tenga un resultado de aprendizaje positivo, autentico y facil
de utilizar, ademas la propuesta genera una sencilla manera de proporcionar el aumento del

manejo de las tecnologias tanto para el docente como para el estudiante.
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Conclusiones y Recomendaciones



Conclusiones y Recomendaciones

En este capitulo, se detallan las conclusiones y recomendaciones que se determinan en
el trabajo de investigacidn con base en los objetivos especificos y el objetivo general, asimismo
por el analisis de estudio por la teoria investigada. Por lo consiguiente, se empieza con las

conclusiones.

Conclusiones

Con base en el objetivo uno, se concluye que las estrategias didacticas digitales con
gamificacion son determinadas como un tipo de estrategia educativa, a su vez, es innovador.
Por otro lado, se establece una didactica, en un ambito digital y por medio de un juego. Por
ende, se trabaja con la ensefianza y aprendizaje.

Asimismo, en el analisis de datos del trabajo se identifica una confusién con el término
estrategia, ya que los docentes confunden el significado de una estrategia didactica digital con
gamificacion, con las herramientas digitales; por lo cual, se necesita clarificar el concepto para
poder tener una experiencia éptima sobre la educacion en el mundo digital, lo cual se puede
llevar a cabo con una ardua capacitacion a los docentes respecto al tema de estrategias didacticas
digitales.

Ahora bien, de acuerdo con el objetivo especifico dos, se concluye que los temas que el
MEP tiene en la especialidad Secretariado Ejecutivo son accesibles para tomar en cuenta en el
disefio de las estrategias didacticas digitales con gamificacion, ya que son temas accesibles a la
informacion y comprensibles para los y las docentes. Lo anterior responde a que en el programa
de estudio de cada nivel se detallan los saberes. A los objetivos generales, se les llaman
resultados de aprendizaje, a la metodologia de clase se le llama estrategia de mediacién y, por
altimo, a los objetivos especificos se les Ilaman indicadores de aprendizaje.

Por lo tanto, basandose en el objetivo especifico tres, para convertirse en un docente
competente con excelentes practicas pedagdgicas, es necesario investigar las Gltimas estrategias
de ensefianza y aprendizaje. Dado que todo cambia constantemente y la humanidad evoluciona,
la educacién también debe adaptarse; por ello, el educador debe actuar como un investigador,
ya que buscar estrategias de mediacion o estrategias didacticas es crucial para cualquier

profesionista en el campo de la educacion.
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Asi mismo para la implementacion de estrategias didacticas digitales con gamificacion,
es necesario realizar un estudio previo acerca de la poblacién y el contexto en el que se va a
trabajar. Lo anterior con el fin de realizar actividades acordes que logren cumplir los objetivos,
de lo contrario, se puede perjudicar el proceso de ensefianza y aprendizaje porque se pueden
producir confusiones en los estudiantes a causa de una metodologia mal orientada.

Ademas, la construccion de planeamientos claros y determinados para cada grupo es
fundamental, debido a que todos los grupos de estudiantes son diferentes y no trabajan de la
misma forma, por lo que el docente debe estar capacitado para realizar sus planes didacticos de
acuerdo con su poblacion, de manera que los estudiantes tengan un eficiente aprendizaje;
ademaés, deben tener tiempo para cumplir con los objetivos.

Por otro lado, si las estrategias con gamificacion no se adaptan a las necesidades y
preferencias de las personas estudiantes, o si esta listo para aprobarse los juegos o actividades
no son atractivos o relevantes para la poblacion, se puede causar una disminucion en la
motivacion y el compromiso de las personas estudiantes, lo que puede afectar negativamente
su participacion en actividades y disminuir el rendimiento académico.

Otro rasgo de la investigacion es que el personal docente debe tener presente que la
motivacion y el compromiso de las clases debe ser uno de los valores que debe ser transmitido
siempre, las personas estudiantes necesitan ver la educacion como una forma de ver el mundo
diferente, lo que les pueda permitir aprender disfrutando tanto del proceso como del
conocimiento que se adquiere.

En relacién con el objetivo cuatro se destaca que un elemento de suma importancia para
la construccidn de estrategias didacticas es tomar en cuenta la evaluacion de la eficacia de la
aplicacion de la estrategia, lo que puede representar un desafio, especialmente si no se
consideran los diversos factores del contexto y la poblacion en los que se implementan. Por lo
que, si la estrategia no esta bien disefiada o no se adapta al contexto especifico en la que se
desarrolla el proceso, se puede dificultar la medicion del impacto y efectividad, lo que dificulta
la identificacion de areas de mejora y la optimizacién de las estrategias.

Con la construccién de esta propuesta se descubre que existen muchas herramientas
digitales que ayudan al docente a ahorrar tiempo en la creacion de actividades, lo que es de
suma importancia para enfrentar la falta de tiempo de los docentes; sin embargo, es necesaria

mas capacitacion para que se den a conocer estas herramientas en el personal docente.



VI Capitulo. Conclusiones y Recomendaciones
123

Por Gltimo, a lo largo del desarrollo de este trabajo se demuestra que la implementacion
de estrategias didacticas digitales con gamificacion brinda conocimientos en areas especificas
y también en utilizacion de las TIC y acceso a informacion; ademas, promueve la formacion de
habilidades, como el aprendizaje auténomo, resolucion de problemas y promueve la

motivacion, lo que puede ser de gran ayuda en el futuro de las personas jovenes

Recomendaciones

En recomendacion para la Escuela de Secretariado Profesional, se sugiere implementar
en la metodologia de ensefianza y aprendizaje de la carrera de Educacion Comercial, las
estrategias didacticas digitales con gamificacion como un curso completo ya que esto fomenta
la mentalidad creativa e imaginacion entre los estudiantes y futuros profesores, quienes deben
contar con ejemplos practicos sobre cémo integrar la gamificacion en sus lecciones.

Asi mismo, en la carrera de Educacion Comercial se aconseja fortalecer la ensefianza
de estrategias didacticas de los docentes de Secretariado Ejecutivo, ya que como ejemplo, en
una clase de Destrezas Digitales para el Procesamiento y Archivo de la Informacion en Fisico
y Electronico se deberia enfocar en como se puede transmitir el conocimiento ejerciendo buenas
practicas pedagogicas; o sea, como ensefiar Destrezas Digitales para el Procesamiento y
Archivo de la Informacién en Fisico y Electronico, no solamente de forma tetrica, ya que al
realizar el trabajo se observaron deficiencias conceptuales en aspectos de la didactica del
Secretariado Ejecutivo.

A la Divisién de Educologia de la Universidad Nacional, se sugiere la integracion en
los cursos en didactica que se incluyan estrategias didacticas digitales con gamificacion, para
desarrollar habilidades en los futuros docentes con respecto a las TIC, TEP Y TAC y para
promover la innovacion continua en los procesos.

También, los futuros docentes necesitan mas ejercicios pedagdgicos que ayuden a
comprender que las estrategias de ensefianza y aprendizaje son importantes y que con ellas
pueden cambiar la perspectiva de los estudiantes; por lo tanto, se recomienda brindar
profundidad en este tema al impartir los cursos.

Dada la reciente actualizacién del programa de estudios en el afio 2020 por parte de la

especialidad, se sugiere que las instalaciones de ambos colegios, el Colegio Técnico Profesional
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Santa Lucia y el Colegio Profesional Roberto Evans Saunders, sean adaptadas, para cumplir
con los nuevos requisitos establecidos por el MEP. Es fundamental que toda la especialidad
cuente con un laboratorio adecuado, dado que los recursos tecnoldgicos son cruciales para la
imparticion efectiva de clases.

Por ejemplo, entre los elementos necesarios se incluyen un proyector Video Beam en
cada aula, computadoras disponibles tanto para docentes como para estudiantes, audifonos para
los estudiantes, microfonos para los docentes, pizarras interactivas y un acceso de alta calidad
a Internet. Estas mejoras garantizaran que los estudiantes puedan beneficiarse plenamente de
las Gltimas innovaciones en educacion y prepararse adecuadamente para el mundo laboral
moderno.

Ademas, es crucial capacitar a los docentes en la elaboracion de estrategias didacticas
con gamificacion; este enfoque no solo mejora el rendimiento académico sino también el
desarrollo de habilidades blandas esenciales como el trabajo en equipo, la resolucion de
problemas, la toma de decisiones y la creatividad. Los juegos didacticos resultan atractivos y
motivadores para los estudiantes, fomentando asi su participacion y compromiso con el proceso
de aprendizaje.

A los docentes del Colegio Técnico Profesional Santa Lucia y del Colegio Profesional
Roberto Evans Saunders, se les invita a que adquieran conocimientos en la creacion de
lecciones utilizando las nuevas estrategias didacticas digitales con gamificacién. Esta
metodologia estimula diversos estilos de aprendizaje y ofrece experiencias visuales, auditivas
y cinestésicas, lo cual sirve como una valiosa herramienta y complemento para la educacion.

Asi mismo se recomienda que, antes de realizar la aplicacion de cualquier estrategia
didactica, se haga un estudio acerca del contexto de la poblacién en la que se desarrolla el
proceso de ensefianza y aprendizaje, con el fin de poder orientar adecuadamente la estrategia y
obtener los resultados esperados.

A los estudiantes de la especialidad Secretariado Ejecutivo, se les anima a adoptar una
mentalidad abierta y receptiva hacia el uso de medios tecnoldgicos y estrategias didacticas con
gamificacion. Estas herramientas no solo contribuyen con el desarrollo de habilidades
tecnologicas, sino también brindan una ventaja competitiva en el mercado laboral. La
utilizacion de tecnologia permite fortalecer y actualizar los conocimientos relacionados con las

nuevas herramientas y tendencias tecnoldgicas.
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También se invita al estudiante a analizar y cuestionar las estrategias didacticas
empleadas por el docente, preguntar acerca del proceso en el que se esta participando para tener
claridad, debido a que al ser un estudiante comprometido con el aprendizaje puede ayudar a
obtener mejores resultados.
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Anexo 0.A Carta de aceptacion del Colegio Técnico Profesional Santa Lucia

Ministerio de Educacion Pablica

Tﬁep Direccion Regional [If: Educacion de Cartago
b Supervision Circuito 05
e Colegio Tecnico Profesional Santa Lucia-Codigo 6534
“Educar para una nueva ciudadania”
* *

Viernes 8 de abril 2022
OFCTPSLDiur-0150-2022

Comision Escuela de Secretariado
Facultad de Ciencias Sociales
Universidad Nacional

Estimados senores:

Un cordial saludo, por este medio me permito indicarle mi plena aprobacion para
que los estudiantes Caroling Navarro Ovares, Karina Mora Varela y Emmanuel
Trejos Trejos de la Universidad Nacional pueda realizar el proyecto de graduacion
de Licenciatura denominado: Estrategias didacticas digitales por medio de la
gamificacion, en las instalaciones del Colegio Técnico Profesional Santa Lucia,
seccion nocturna.

MSc, Anabe] Vargas Calderon

Directora
HRKTA i

ce. rctid PP
o
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Anexo 0.B Colegio Técnico Profesional Padre Roberto Evans Saunders

o0
me MINISTERIO DE EDUCACION PUBLICA
DIRECCION REGIONAL DE LIMON
Winisterie Coleglo Téentco Profesional Padre Roberto Evans Saunders de Siquirres
e Educacion Mathcs CYmaato 04

De MSc. Juan Luis Garro Acosta
Director de la Institucion

Para: Escuela de Secretariado Profesional, Facultad de Ciencias Sociales Universidad Nacional

Estimados sefiores

Cordial saludo, por este medio me permito indicar mi plena aprobacion para que la estudiante
Carolina Navarro Ovares de la Universidad Nacional pueda realizar ¢l proyecto de graduacion
de Licenciatura denominado Altermativas para estwdiantes de Secretariado Ejecutivo o
Efecurivo para Centras de Servicios con estrategias diddcricas digitales, por medio de la
gamificacién, en las instalaciones del Colegio Técnico Profesional Padre Roberto Evans
Saunders, segun nota presentada por la discente con fecha de 30 de agosto de 2021.

Sin mas por el momento, se despide

Se extiende, a solicitud del interesado a los 22 dias del mes de octubre del 2021.

MSe. Juah Luis'Garro Acosta
Director de La Institucion

Correo eletronico: cip padrerpbertoeyansimep go.cr teléfmo: 27688093, direccidn 200 metros surde la
aficina de correos de Costa Rica

Elaborado par: joml
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Anexo 0.C Cuestionario para estudiantes de décimo afio de Secretariado Ejecutivo

3
]
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i
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1

b Rl N

-
o

Seccion 1 de b

> <

Cuestionario para estudiante de Decimo ano de
Secretariado [jecutivo

Estimados y Estimadas estudiantes:

Se les solicita muy respetuosamente su colaboracion para completar este instrumento, el cual pretende
profundizar el proceso investigativo del tema: "Disefia una propuesta de estrategias didacticas digitales con
gamificacion para la innovacion del proceso de aprendizaje en la Especialidad Secretariado Ejecutive, en el
Colegio Técnico Profesional Roberto Evans Saunders y Colegio Técnico Profesional Santa Lucia enel 2022

La aplicacion del cuestionario |z llevaran cabo los estudiantes Carolina Navarro Ovares y Karina Mora Varela
de la carrera de Educacion Comercial, Universidad Nacional

La informacion que se proporciona sera Unicamente para fines educativos y es de uso confidencial En caso de
dudas ¢ consultas puaden contactarnes a los correos carolina.navarro.ovares(@est.una.ac.cr, v al

karinamora0726@amail.com Muchas gracias por cada uno de sus aportes.
Instrucciones generales:
El instrumento consta de 28 preguntas.

Marque [z respuesta que crea correcta y brinde argumentos claros e informacion real en los casos que s2
solicite.

Realice el cuestionaric de manera individual.

Cualquier pregun:a o duda levante |2 mano y sera atendido por la persona encargada de la aplicacion de!
cuestionario.
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[ Partez Preguneas Generales

Se realizaran laz preguntas generzles de |z poblacian.

¥4

EE L}

St. Lugar de residencia

Teuto de respussta larga

2. Generu
| Femening
| Masculing

Y Otra.

g Jlentifigue ] Colegio en el eseulia
- ' Colegio Tecnico Profesional Santa Lucia

- ' Colegio Tecnico Profesicnal Roberto Evans Saunders



Anexos 144

Seccion 3 ded
1 Parte: Aactivickales Thidaetica Digitales

A continuacion encontrara una serie de preguntas relacionadas con el tema de Actividades Didacticas
Digitzles.

! LI L -\.II. Eln s :ul..ul ||.||.I'. TIas 'lli':l At s

Actividades didacticas digitales: e una actividad que se realiza en la clase para fortalecer su aprendizaje v
conocimiento de un tema.

4. PV ..l...ll."\- ||.||.Il. PH7AS LLIZEEALE S £ Ll UL -\.II'. -\.Il'l. I L e T AT EReLarin.
L

Mo

3 D las sigmienves actividdades, selecvione Las que se desarrollan en las lecciones que recibe
Preguntas por medio de Kahoot
Juego por medio de Quizizz
Crucigrama por medio de Educaplay
Juego con la ruleta AppSorteo
Algunz otra actividades realizads

La desconozco
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i I'w._..l LA DPEIVELLE &8 SIETITE ST €81 LIlh COF G TN TCLLAE S CIHLLLC I CARETTELLEs ]

Nada mativado

Poco motivada

Motivado

Muy mativada

Extremadamente mativado

Despuss dela seccion 3 Ir & 2 siguients seccion *

Seccion 4 de 6

[ Parte Dhesarrodio diel tioma o

Seleccione |2 alternativa que corresponda segun cada pregunta.

I-- - . L -. -. . . L p g PRt ISL1! . LI » " » T ry - - v - LI IE] L
FUTATE C1 aIrsal TR led oF 13 Class, @ o L QUCETITE P vnel XP2mECWan ERTnaLic Lo a e PETIa Oofl 1 ..L_':l.
Si

Mo



Anexos 146

& e |II. |"'I|.'I!:'.I.III.:I ANEETHIr |II. I":'.'\-l'l.l'."\-lil bue 51 menewme cwates il.l'.'le:'.".'\- U LR

Texto de respuesta larga

e |'.II 4] '.il.'."-:l”l'”'." |.|.I:' ||.I.'~ l.".'lIII.|.':Ilil.||.l.'L l.'l I |:I l.||.|l.'l:'||||.' I.II.I|I..'.:I i'.l.l:'i'll.'l'-:I

L |"I.IIII.I1I':' '.'l Ll.l.'ul'l".'llll.l '.||.' Llvhse, voa |II '.||.I|.".'III|.' ERFRICL L LI LG |."."I1|.'|I.I.'\-II|II ||'.'| LTI L0 AN i'.l.l:'t':'.'l

fECTI) |;'|:;1| (1)
| Si

7 Mo

1. :":I ML TERpALEsTL bug abrmmativa en |.i IR ANETir METIITE CULs il.ll."!:'.".'\- |I.".'||I.||I.l|ff|l.'l.|."- ALEIERELTT,

Texto de respuesta lara
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Seccion 5 de §

IV Parte Gamibcacon W

En este apartado se menciona un conjunte de preguntas sobre la gamificacion en |a educacion.

NLINCE L) -\.II. i_.I'II.: ([l T L4 B

Noriega (2017) afirma que:
La gamificacion es el usc de mecanicas de juego para presentar materiales didacticos y mantener la

motivacion del participante. La gamificacion permite & la vez desarrollar lecciones centradas en el estudiante
porque desarrcllan autonomia v curiosidad en los estudiantes. (p. 1)
Gamificacion: s el uso de jusge para incrementar |a material en aprender jugando

12_ a0 FLIVEET S WL & I..'\-'.' L |'.:-\.'E'_'."- I'.".":'.lll.'l{'_ll. L, I':' ANILE L E'_.'.'\-I:II Iil IE'.:-\.' ||:|. Til:
Grupsl
Individual

Ambas

Mo me gustaria

4. M PUNA ViSRS T Il.'l.':l'lll'.l LITEEL ks 10 CRLIWICEE = ULEl AU =alTTiicLalilda LI \.!l"- TELCTILE Ili_:'.'ll'- FuaTE |".||'III"l.|'I g ..||'.|'I|||I.-'..'-\.'
)
Si

Mo
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- T 1 1
14. e |:I PPN ATEETIIT |:I '.|'.'~|".'.-\.'~I:I il &1, :I'lll.':ll.'l'."“I. :I|!'_I.I'.:|h i I'.:|l.'.'"- ||l.' JUELE I|'l.'||l'|l'!'_:| LBy THEIE LTS ED
L L= L L= L
| i
e LS SEUCHINE S

Texto de respuesta larga

15 I";.l.'.":l I||.|'.' '.:||l' -\.ll. AL '.Il..ll'."\- '."".:'\-Ill-\.".:l '.:I.II. :Il':-\.':l-\.ll' st
En las clases en las que el docente realiza presentaciones y aplica actividades de escritura.
En |as clases que se desarrollan de manera interactiva v el docente aplica actividades por medio de jueg...

{tra, por favor describa la actividad.

I, :I'nll.':ll.'l'.'llll. |.| LT3 ll-\.' AUTEY IO CRl UM ILLEC I AR S TR TIR

Texto de respuesta larga

1 T 1 -
17, L3 TMSTIECILAL I.-\.II.II.':I'.I'.:I LS Tl [ e | l."'.'lllll".'.l ..I|"|:|.'\- £ Ll I:'\-l'l.'l.".:ll'.llllll SECTEEATLILD,
Si
Ma

Averes
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[0 b en com mtermet en el s

8

No

A VECes

14, Lt com el |' LI |

3

No

A Veres

UUSITTLRL
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W Paree Evaluacion

Es un apartado indica preguntas scbre las evaluaciones comespondientes con juegos digitales.

20, I. '.il'l.".'lll.l:' PERS ZI.I.IJ.l.ll.I un Ili.ill::lll..l.'\-l 1 I.II1|i|':ZII1I|'.'l Ll 1I.I|.'l!:l.| Ilit:ll.il

(5

Il ] le ser abarmitavio L I"'II.'E'_I.IHI A ANTETIO, TIETW TN '.'l :II'.'lII'.l."':I'I.' Ill.'l |'|'.|.'E:I|:

Texto de respuesta corta

L. I'.II |.'I.I.i| makeTia Tl |.'| '.ll:lE'_Il'.""-“l.'l.l LULHE LN il.ll.'t!".'l?

Texto de respussta larga

L. I. l.illl.'l.'lll. £ TG WAL LITE LTI T I.Illli.n':ZI]Il.ll.I |'|'.|.'!l::ll:-:I

5

*dq

EE L
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-4 | ke e abirmivn |:I. I.'lll.'\!:'.l.lll.:l AMTETIOT, TEnCILnE & I1I|III|:'II|.' |.|.l:| 1I.I|.'E!|.I:

Texto de respuesta corta

25, ;Fn sl materia realiea el examen i'.L:;uuLw.’

Texto de respuesta larga

I, |'.. l..J!.'ll.'l.'I1I.l:' 1L €Y EAILLLEI) WA T '.I.I1.I.I':I.II|.|.I.'l 1I.I|.'l\!:l.l.'\-"

() s

rl. |"|.' e v |:I ||I':'E'.I.I1II:I. ANEETIUE, TSI |.'| II|.II1I||I'l:' '.il.'l il.ll:'!'ll.'l:

Texto de respuesta corta

8. ;En vual materia realiza [ rarea i'.L:;.-lul-.ﬁ"

Texto de respuesta larga
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Anexo 0.D Cuestionario para docente de décimo afio de Secretariado Ejecutivo

Seccién 1de3

Cuestionario para docente de Decimo ano de S

Secretariado Ljecutivo
Estimados docentes:

Se les solicita muy respetuosamente su colaboracion para completar este instrumento, el cual pretende
profundizar el proceso investigativo del tema: "Disefia una propuesta de estrategias didacticas digitales con
gamificacion para la innovacion del proceso de aprendizaje en |a Ezpecialidad Secretariado Ejecutivo, en el
Colegio Técnico Profesional Roberto Evans Saunders y Colegio Técnico Profesional Santa Lucia en el 2022.°
La aplicacion de dicho cuestionario la llevara cabo los estudiantes Carolina Navarro Ovares y Karina Mora
Varela de la carrera Licenciatura de Educacion Comercial, Universidad Nacional

La informacion que se proporciona sera Unicamente para fines educativos y es de uso confidencial En caso de
dudas o consultas pueden contactaros a los correos carolina.navarro.ovares(@est.una.ac.cr, y
karinamora0726@gmail.com Muchas gracias por cada uno de sus aportes.

Instrucciones generales:

El instrumento consta de 18 preguntas.

Seleccione |2 respuesta que crea correcta y brinde argumentos claros e informacion real en los cases que se
solicite.

Realice el cuestionario de manera individual.

Cualquier pregunta o duda levante |z mano y sera atendido por la persona encargada del cuestionario o bien
envie sus consultas por correo electronico a cualquiera de los correos anteriormente mencionados.
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Seccion 2 de 3

IZIlI'ZII'ZI'.'I'.III |||.I'\-l".Z.I

Descripcion (opcional)

» L

n
. Menciome s |;|_:::|| e residenicia

Texto de respuesta larga

L ';..|I'|II".I|
Fermening
Masculing

Prafiere no decirlo

Otra_.

f SCLETTIONE LS ITISETEETO ||:II:I Ll L Ll

Colegic Técnico Profesional Santa Lucia

Colegic Técnico Profesicnal Roberto Evans Saunders

Qira
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Mregunias wibire Estratepias v Actividades Didactieas [ I'.;',u_:-:'a-

¥ g
EE L1

En esta seccion se incluyen preguntas acerca de |as Estrategias y Actividades Didacticas Digitales.

1
4 | L R ITITEELLS -\.|I||_|'I.Il.':l.'\- -\.l'.!'.llllll."\- L ||I|".I Ll ERITADER LG CIHLLLE T _|'l.'l'l.:ll.'.:l.'\- L L RIA DR III!'_II_.I:'.'\- SV LR CNNTTTLIARIL
[ = - k - k

1
e metivicladis T ¢ [ ddimarmlio et apm mlizape en bus que se imehoven, el desarmollo del o, pracricis ¥
1 ] 1 1 . -
evalwion pur meio de herramiemias reenoldeicas, que avudan a hacer ¢l proces de ensefianza neas bacil v mas
1 ] 1 . ] { 1
mteractive gracias 4 L mmplementacion de L |u'||n|n::'.:|. Elaboracion propia {zozz). Menciome 4 cjemplos e

l."\-l'.ZII.I'E'_IZI.'\- CACLLC TS,

Texto de respussta corta

= U dovenie :|p||x':|.- Estrutegias Diidacticas Digitales en sus cluses?

S

Mo

1 1 1
[ "l|.|'I'||".|.".II:' |_'\- sl I!IIL\!'_I!I'\- -\.l'.ll:|L'|'.I':|"- ||IE',II_.I:'.'\- ||'.'.l:' '.'.'\-I|'|| LITEELEE ||'.'.I!IIIL|' € l.'.l:'.'\-!l'.'.ll.ll.'l ||l.' L1 SRR AN

docenoe. 5 s Il."\-||I.I|..'\-I.ZI ANEETIT e 1wy, l:'.'\-l.".ll.'ll T 711 #7510 I.'lll."!'_'.'.lllll

Texto de respuesta [2rga
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Si
g [x]

Tal vez

8 I:'w.'|'.'.::I CLIN S0 I'Il".'lI:I:- [LEEE L e b lli.ll.' e dJUE £ GLTIEL GCL I".le..ll AN ..-\.IZI. L '.|"\-|".'.-\.':-I:I aneerior hee no

[N I||ZI FICh 710 e2%=00L I'II..:'_'.'.II'.:I.
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1 1
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Anexo 0.E Cuestionario de Validacion de Instrumento para docentes

Cuestionario de validacion del instrumento para los docentes

Estimada docente le solicito su valiosa colaboracion en hacer una revision critica del
cuestionario anexado, tanto desde el punto de vista metodol6gico como sobre la tematica de
este.

El propésito de este cuestionario es profundizar el proceso investigativo del tema: Disefia
una propuesta de estrategias didacticas digitales con gamificacion para la innovacion del
proceso de aprendizaje en la Especialidad Técnica Secretariado Ejecutivo, en el Colegio
Técnico Profesional Roberto Evans Saunders y Colegio Técnico Profesional Santa Lucia en
el 2022.

Obijetivo General

Disefiar una propuesta de estrategias didacticas digitales con gamificacion para la innovacién del proceso
de aprendizaje en la Especialidad Técnica Secretariado Ejecutivo, en el Colegio Técnico Profesional Roberto Evans
Saunders y Colegio Técnico Profesional Santa Lucia en el 2022.

Objetivo Especificos

1. Identificar las estrategias didacticas digitales que los docentes utilizan en la poblacion de Técnica
Secretariado Ejecutivo en las instituciones de educacion técnica.

2. Estudiar datos de las estrategias didacticas digitales que los docentes utilizan en la poblacién de
Técnica Secretariado Ejecutivo en las instituciones de educacion técnica.

3. Indagar sobre estrategias digitales gamificadas Utiles para docentes de Técnica Secretariado
Ejecutivo en instituciones de educacion técnica.

4. Analizar los resultados de las estrategias didacticas digitales gamificadas sobre para la subarea de
Destrezas Digitales para el Procesamiento y Archivo de la Informacion en Fisico y Electrdnico de
la Unidad de estudio Destrezas Digitales para Elaborar, Procesar y Organizar Informacion de
Técnica Secretariado Ejecutivo.

Por favor anotar sus recomendaciones (anote con toda libertad sus observaciones):

Revisar detalles de congruencia gramatical y ortografia, faltan algunas tildes, signos de
puntuacion y pregunta.
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FECHA:
Nombre de la persona que valido:

Otros criterios para complementar su valoracion:

Criterios

Si

No

Observaciones

1. Las preguntas son adecuadas al proposito de la
investigacion.

2. Existencia una estructura y disposicion general equilibrada
y armonica.

3. Se detecta la falta de alguna pregunta o elemento clave.

4. Hay reiteracién de preguntas, o existencia de alguna
superflua. Verificar la adecuacion de la longitud.

5. Comprobacion de cada item por separado: caracter,
formulacion, alternativas, funcion en el cuestionario, etc.

6. Coherencia de las preguntas.

7. Hay relacion entre el objetivo de Investigacion y las
preguntas

8. El instrumento es entendible para los docentes

9. El instrumento recoge la informacion necesaria para el
trabajo de investigacion

10. El formato del instrumento es adecuado
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Anexo 0.F cuestionario de Validacion del Instrumento para los Estudiantes

Cuestionario de validacion del instrumento para los estudiantes

Estimados y estimadas estudiantes y docentes, les solicito su valiosa colaboracion en hacer
una revision critica del cuestionario anexado, tanto desde el punto de vista metodolédgico
como sobre la tematica de este.

El propésito de este cuestionario es profundizar el proceso investigativo del tema: Disefia
una propuesta de estrategias didacticas digitales con gamificacion para la innovacion del
proceso de aprendizaje en la Especialidad Técnica Secretariado Ejecutivo, en el Colegio
Técnico Profesional Roberto Evans Saunders y Colegio Técnico Profesional Santa Lucia en
el 2022.

Obijetivo General

Disefiar una propuesta de estrategias didacticas digitales con gamificacion para la innovacién del proceso
de aprendizaje en la Especialidad Técnica Secretariado Ejecutivo, en el Colegio Técnico Profesional Roberto Evans
Saunders y Colegio Técnico Profesional Santa Lucia en el 2022.

Objetivo Especificos

1. Identificar las estrategias didacticas digitales que los docentes utilizan en la poblacion de técnica
Secretariado Ejecutivo en las instituciones de educacion técnica.

2. Estudiar datos de las estrategias didacticas digitales que los docentes utilizan en la poblacién de
técnica Secretariado Ejecutivo en las instituciones de educacion técnica.

3. Indagar sobre estrategias digitales gamificadas Utiles para docentes de Técnica Secretariado
Ejecutivo en instituciones de educacion.

4. Analizar los resultados de las estrategias didacticas digitales gamificadas sobre para la subarea de
Destrezas Digitales para el Procesamiento y Archivo de la Informacion en Fisico y Electrdnico de
la Unidad de estudio Destrezas Digitales para Elaborar, Procesar y Organizar Informacion de
técnica Secretariado Ejecutivo.

Por favor anotar sus recomendaciones (anote con toda libertad sus observaciones):

Revisar detalles de congruencia gramatical y ortografia, faltan algunas tildes, signos de
puntuacion y pregunta.
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FECHA:
Nombre de la persona que valido:

Otros criterios para complementar su valoracion:

Criterios

Si

No

Observaciones

1. Las preguntas son adecuadas al proposito de la
investigacion.

2. Existencia una estructura y disposicion general equilibrada
y armonica.

3. Se detecta la falta de alguna pregunta o elemento clave.

4. Hay reiteracién de preguntas, o existencia de alguna
pregunta innecesaria.

6. Hay coherencia de las preguntas.

7. Hay relacion entre el objetivo de Investigacion y las
preguntas

8. El instrumento es entendible para los estudiantes

9. El instrumento recoge la informacion necesaria para el
trabajo de investigacion

10. El contenido del instrumento es apto para el estudiante.

11. El vocabulario es adecuado para el estudiante.

12. El formato del instrumento es adecuado
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Anexo 0.H Aprobacion del Material Didactico de la profesora de Secretariado Claudia Serrano

El'lun, 5 jun 2023 a las 18:29, claudia serrano (<cleot07@gmail. com>) escribid:
i Usted considera que los temas son acordes a lo planteado en el programa del MEP?

Si, esta muy bien estructurado. El contenido esta muy bien argumentado, es decir, con sustento bibliografico.

Con este material, ; Se podria realizar estrategias didacticas digitales?

i Usted cree que se debe afiadir algin material?

Tal vez algunas notas para autogestion, como por ejemplo, alguna pagina o video donde se explique proceso de inventario, cierre de caja chica. Ya
gue, se va de la mano con diferentes metodologias de aprendizaje y serfa mas enriquecedor tener videos, algun juego interactivo que ya esté creado
y facilite su uso.

Seria interesante tener una propuesta de actividades didacticas para cada tema.

¢, Es claroy preciso el material para estudiantes de décimo afio de colegio?

Si, ya que se puede evidenciar la importancia de aplicar formato APA, y la redaccion es de facil comprension.

¢ Cuales serian sus observaciones generales y especificas?

- Al impartir la clase , el material dado al estudiante va a depender en parte no solo de la metodologia, también con la actividad que se pretende
realizar para la comprensidn del tema.

Anexo 0.G Aprobacion del Material Didactico de la profesora de Secretariado Caroline Pereira

> Caroline Isbeth Pereira Sanchez <caroline. pereira.sanchez@mep.go.cr> jue, 1jun2023,14:04 < &

parami v

Buenas tardes

Por este medio le saludo sefiorita Navarro y adjunto las respuestas pertinentes:

; Usted considera que los temas son acordes a lo planteado en el programa del MEP?

Si, porque cada tema del programa esta explicado con detalle en el material. Ademas, se visualiza los indicadores correspondientes de la Unidad de
Centro Corporativo Secretarial y de Servicios al Cliente de la subarea de Destrezas digitales para el procesamiento y archivo de la informacion en
fisico y electranico.

Con este material, ; Se podria realizar estrategias didacticas digitales?

Si, porgue se construye con material informative que se puede relacionar en cualquier aplicacion, programa o cualquier herramienta digital.

i Usted cree que se debe afiadir algin material?

Si me parece que se debe acomodar mejor el documento, se debe tomar en cuantas que los temas deben estar compuesto con el mismo contenido,
por ejemplo, si tiene el concepto, historia de digitacién que igual lo tengo fotocopiado e impresién, o quitar la historia de digitacidn.

; Es claro y preciso el material para estudiantes de décimo afie de colegio?

El material es entendible para los chicos y chicas de décimo afio ya gue tiene palabras simples.

; Cuales serian sus observaciones generales y especificas?

Que se motiven para realizar mas trabajos como este, que puedan ayudarles cuando tengan que trabajar en el campo educativo.
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Anexo 0.J Aprobacion del Material Didactico de la profesora de Secretariado Tatiana Méndez

~ Tatiana Mendez Fuentes <tatiana.mendez fuentes@mep.go.cr= jue, 1jun 2023,919 <% o :

parami «

Buenos dias Carolinal

He revisado el material y contesto las preguntas indicadas.

i Usted considera que los temas son acordes a lo planteado en el programa del MEP? He revisado el material y me parece muy completo y atinente a
los contenidos del Plan de estudios de Destrezas Digitales, en la unidad de estudio de Centro Corporacién Secretarial de décimo.

Con este material, ; Se podria realizar estrategias didacticas digitales? Absolutamente si. El material se presta para aplicar diferentes estrategia
diddcticas digitales como exposiciones con apoyo audiovisual, videos explicatives, produccion digital de infografias, afiches, tripticos, smartart, etc.

i Usted cree que se debe afiadir algin material? Complementaria la informacion del teléfono con contenido relacionado al funcionamiento y utilizacion
de la Central Telefonica, ya que es un activo de uso cotidiano en las empresas, y al no existir este equipo en el colegio, el material bibliografico,
apoyado en videos didacticos sobre el tema, sera de gran ayuda a los estudiantes que vallan a usarlas en sus empleos.

i Es claro y preciso el material para estudiantes de décimo afio de colegio? Considero que si.

i Cuales serian sus observaciones generales y especificas? Recomiendo que el material sea complementado con anexos, en términos de videos de
referencia sobre los temas, asi como practicas o ejercicios de aplicacion.

Ademas de esto las felicito por el trabajo realizado, ya que me parece excelente su elaboracion.

Anexo 0.1 Aprobacion del Material Didactico de la profesora de Secretariado Diana Quirds

Re: Revision del material (Etemo »  Recbidos » 8 [

 Diana Quiros <dianaquirosTTT@gmal coms mé, 3may203, 2038 ¢ & i

parami ¥

Buenas Carolina, disculpa por la demora, considero que el materia suministrado es comecto, los temas mantienen referencias necesarias para cumpli
con los indicadores de la unidad didctica de Ceniro Corporacion Secretarial del nivel décimo afio en la especialidad de secrefariado, del cudl, la
persona docente puede crear estrategias didacticas digitales para ayudar en la ensefianza y aprendizaje.

Se les sugiere expandir el tema de servicios de encuadernado y la importancia de un centro corporafivo desde la vista del cliente.
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Anexo 0.K Carta de aceptacion del Tutor Fabian Rojas Ramirez

Heredia, 09 de diciembre de 2021

Sefores

Comusion de Trabajos de Graduacion
Escuela de Secretanado Profesional
Universidad Nacional

Estimables sefiores:

Hago del conocimento de ustedes que me desempefiaré como tutor ad Honoren del
provecto de graduacion denominade “Estrafegias didacticas digitales para esmdiantes de
Secretariado Ejecutivo por medio de la gamificacion, en el CTP Roberto Evans Saunders
en el 20227, que estan realizando las esmdiantes Carolma Navarro Ovares, Emmanuel
Trejos Trejos y Kanna Mora Varela.

Cordialmente,

FABIAN ALONSD [zt isd s BN

D0 ROUAS RAMIRED

ROJAS RAMIREZ iRk

Dl 377,12 1005:060 40

(FIRMA) o
Fabian F.ojas Ramirez. M Ed; EdD.
Profesor

ce. archivo
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Anexo 0.L Carta de aceptacion de la Lectora Alba Canales Garcia

9 de diciembre de 2021

Senoras
Comision de Trabajos de Graduacion
Escuela de Secretariado

Estimadas senoras:

Cordial saludo, espero se encuentren muy bien y sus familias, les comunico que seré una de
las lectoras del proyecto de las estudiantes y el estudiante, Carolinag Navarro Ovares, Karina
Mora Varela y Emmanuel Trejos Trejos, titulado “Estrategias didacticas dfpfm.ifs para
estudiantes de Secretariodo Ejecutivo por medio de lo gomificacion, en el CTP Roberto
Evans Saunders en el 2022” para optar por el grado de Licenciatura en Educacion Com Ercial|

con enfasis en la Docencia.

Cordialmente,

b Cardes Gar
M_.Ed. Alba Canales Garcia

Académica
Division de Educologia
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Anexo 0.M Carta de aceptacion de Giselle Nurinda Montoya

Heredia, 16 de marzo de 2022

Sefiores

Comusion de Trabajos de Graduacion Escuela
de Secretariado Profesional

Universidad Nacional

Estimables sefiores:

Hago del conocimiento de ustedes que me desempefiaré como lectora ad Honoren del
proyecto de graduacion denominado “Estrategias diddcticas digitales para estudiantes de
Secretariado Ejecutivo por medio de la gamificacion, en el CTP Roberto Evans Saunders en
el 2022", que estan realizando las estudiantes Carolina Navarro Ovares, Emmanuel Trejos
Trejos y Karina Mora Varela.

Cordialmente,
GISELLE ANGELICA Firmada digitalmente por GISELLE
EILIRINDA MONTOVA ARGELILA MURIKDA MORNTOYA
(FIRMA)
{FIRMA] Fecha: 2022.04.07 10:4155 DE00
MPM. Giselle Nurinda Montoya
Academica

cc. archivo
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Anexo 0.N Carta de renuncia de Emmanuel Trejos Trejos

27 de junio de 2022

Comision de Trabajos Finales de Graduacion
Escuela de Secretariado Profesional
Universidad Nacional

Estimados encargados:

ASUNTO: Renuncia al trabajo final de graduacion.

Esperando gue se& encuentre bien, les menciono que mi persona dessa renunciar al
siguiente frabajo final de graduacion: “Disefia una propuesta de estrategias
didacticas digitales con gamificacion para la innovacion del proceso de
aprendizaje en la Especialidad Secretariado Ejecutivo, en el Colegio Técnico
Profesional Roberto Evans Saunders y Colegio Técnico Profesional Santa
Lucia en el 2022", me retiro ya que no pude seguir con la Universidad por
cuestiones de trabajo.

Atentamente,

Emmanuel Trejos Trejos
Estudiante
Universidad Nacional

eft

. Carolina Mavarro Ovares! Karina Mora Varela



