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Introduccion

El crecimiento del escenario digital ha posibilitado que la co-
municacion dentro y fuera del aula, trabaje desde un punto de vista
horizontal y bidireccional, para acentuar el conocimiento, mas alla
de un planteamiento jerarquico que discrimine a los oprimidos e
indefensos (Freire, 1970), logrando asi la fusién entre comunicacién
y educacion, es decir una educomunicacion. Esta educomunicacion,
se presenta en una continua transformacion, a partir de la evolucion
tecnologica, por lo que estd en una constante actualizacion. El propdsito
esencial de esta corriente es proporcionar a los individuos, varias des-
trezas y habilidades en la creacion y desarrollo de conocimiento, desde
una posicion critica y reflexiva (Garcia Matilla, 2010). El escenario de
la educomunicacion se la debe entender como una metodologia (De
Oliveira, 2009), en la que el docente y el estudiante participen de forma
conjunta para la creacion y desarrollo de conocimiento, es decir que el
aprendizaje no se termine, que sea una educacion productiva, critica y
dialdgica para el desarrollo de su vida académica y, sobre todo, personal.
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En este contexto, el objetivo de los nuevos medios de comu-
nicacion, videojuegos, las redes sociales y las diferentes herramientas
digitales, se han convertido en un espacio de participacioén y construc-
cion de aprendizaje. Por lo tanto, es esencial reconstruir la metodologia
de aprendizaje acorde al escenario contemporaneo, donde el rol del
estudiante no se presente como un ente pasivo de la informacion pro-
porcionada por el docente, sino més bien, que sea un aporte al trabajo
dentro del aula y, sobre todo, generar una cultura de participacion.

La metodologia de aprendizaje dentro de los medios de co-
municacién digital considerada para este estudio es la gamificacion
inmersiva, es decir considerar una inmersién desde un escenario ludico
en las aulas, donde el estudiante participa haciendo uso de los dispo-
sitivos electronicos, interactuando e intercambiando conocimiento y
experiencias para construir un aprendizaje colectivo, tanto con sus
companeros, como docentes. A partir de este principio, el estudiante
deja de ser productor-consumidor y pasa a ser en emisor-receptor
al mismo tiempo (EMIREC), (Cloutier, 1973). Bajo este contexto, la
gamificacion se convirtié en una herramienta valiosa para la ensefian-
za-aprendizaje en el entorno académico con la llegada de la pandemia
del covid-19, dando lugar a que estudiantes y docentes, puedan desa-
rrollarse metodolégicamente desde la virtualidad.

A principios de 2020, el director general de la Organizacion
Mundial de la Salud (OMS), Tedros Adhanom Ghebreyesus, declard
al coronavirus covid-19 como pandemia, perjudicando asi la conti-
nuidad de una educacién presencial a nivel mundial. Bagozzi (2020)
menciona que, la Organizacion de las Naciones Unidas (ONU), a tra-
vés de su ente para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO),
ha desarrollado la Agenda de Educacion Mundial, donde se busca
implementar hasta el afio 2030, el acceso a la educacion, a través de
la cobertura de Internet, las herramientas tecnoldgicas y, sobre todo,
desarrollar una cultura digital.

En el contexto del covid-19, podemos identificar como las tec-
nologias digitales han modificado y ayudado en varios de los aspectos
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cotidianos de la vida como la movilidad, la logistica, el transporte, el
trabajo, el tiempo libre y sus contenidos de entretenimiento; y por
supuesto la educacion y, sus mecanismos de aprendizaje. En el dmbito
académico, estudiantes y docentes se han acoplado al uso de las tec-
nologias digitales para aplicarlos y mejorar los procesos de ensenianza
y aprendizaje; buscando el dominio de competencias, habilidades y
destrezas tecnoldgicas acordes con las nuevas formas de interpretar el
aprendizaje que varian y evolucionan en el contexto de la educacién
en intervalos de tiempo relativamente cortos.

Para Pierre Levy (2001), el conjunto de tecnologias genera acti-
tudes, pensamientos y valores que se desarrollan en el ciberespacio, es
asi que, en el contexto del covid-19, el escenario educativo universitario
ecuatoriano tuvo la necesidad de desarrollar competencias digitales
para la ensefianza y el aprendizaje, que permitan la convergencia ade-
cuada entre la generacion actual de estudiantes y sus docentes, a través
de mecanismos, recursos y didacticas que faciliten la produccion del
aprendizaje significativo y, generar una cultura digital.

Entre esos recursos se puede contar con la “gamificacion” o
“gaming’, entendida como lo define Gaitan (2013), a manera de una
técnica que aplica juegos en el contexto educativo y profesional, con
el fin de lograr mejores resultados en el aprendizaje de conocimientos,
habilidades o acciones concretas, ya que su caracter ludico facilita la
interiorizacién del conocimiento aprendido mediante la diversion.
Esta técnica ayudaria también a los docentes a desarrollar las com-
petencias y destrezas digitales necesarias, para el trabajo pedagdgico
(Cabero y Ruiz, 2018).

Para los docentes universitarios, el concepto de “ensefiar” dejo
de representar la transmision de conocimientos tedricos a corto plazo,
para pasar a ser, la forma de ayudar a los estudiantes a adoptar cambios
significativos para desarrollar un proceso de “aprender a aprender”,
experimentando y aplicando los conocimientos, mediante actividades
criticas y practicas. Para lograr este propdsito, se debian indudable-
mente, aprovechar los grandes depdsitos digitales de informacién

36l



Maria GABrIELA CoBA CORONEL Y ROBERTO CARLOS ROSERO ORTEGA

disponible y las potentes herramientas basadas en las Tecnologias de
la Informacion y la Comunicacion (TIC) (Torres, 2002).

La gamificacion en términos de la practica docente, es una técnica
de aplicacion didactica disefiada para lograr o mejorar el aprendizaje,
que se construye a través de un sistema basado en la légica y la dina-
mica de los juegos. Esta forma de aprender se puede aplicar a cualquier
ambito y nivel de aprendizaje, para mejorar el rendimiento, aumentar
los conocimientos, mejorar las habilidades o la ejecucion de acciones
concretas, entre otras ventajas, donde se vinculan los entornos digitales
y educativos. Se puede aplicar en el aula a través de dispositivos mévi-
les, tablets, ordenadores personales y artefactos didacticos especificos.

La gamificacion es un concepto desarrollado por el britdnico
Nick Pelling, disefiador y programador de software empresarial, el cual
difundi¢ este término para dar nombre a una realidad observada por
él, segun la cual la “cultura del juego” era una especie de revolucién que
estaba reprogramando la sociedad. Entre 2010 y 2011, los disefiadores
de videojuegos Cunningham y Zichermann difundieron ampliamente
en congresos y conferencias, la idea de aplicar la gamificacion en varias
actividades profesionales y educativas, donde explicaron que el término
gamificacion resalta la importancia de la experiencia ludica en una
actividad distinta al entretenimiento, al trasladar la concentracion, la
diversion y las emociones vividas por el jugador al mundo real.

Ante las preguntas ;qué tan importante es el aporte de la tecno-
logia en el aprendizaje desde el contexto del covid-19?,y ;aportan las
herramientas de gamificacion al aprendizaje significativo en pandemia?
Para contestar estas interrogantes hemos planteado algunos supuestos
previos. En primer lugar, debemos asumir que el aprendizaje activo re-
quiere que el estudiante no solamente participe, sino que tome el control
de la actividad, proceso y ritmo de su propio aprendizaje. En segundo
lugar, se necesita que el estudiante disponga de recursos, dispositivos y
acceso a las redes de la Internet. Y como tercer punto, que el estudiante
sienta la motivacion y deseo para superar los retos de su formacién y
genere una cultura digital a través del conocimiento adquirido.
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Las TIC han permitido la creacion de una serie de herramien-
tas digitales como organizadores gréficos, aplicativos, blogs, videos,
juegos y podcasts. En definitiva, la gamificacion educativa y las TIC,
aplican el sentido del juego y el uso tecnolégico en contextos forma-
les de aprendizaje. Cualquier actividad realizada en el contexto de la
gamificacién educativa, busca trabajar objetivos especificos como la
concentracion del jugador o la fidelizacién del estudiante con el objeto
del aprendizaje y para ello, debe crear un vinculo con el contenido que
esta trabajando, a la vez es la herramienta que usa el docente contra
la apatia del estudiante.

Los proyectos de aprendizaje gamificado tienen como princi-
pal caracteristica, una atractiva, divertida y cbmoda experiencia del
usuario, motivo por el que este se mantiene en el juego. Es por esto
que el “engagement” (compromiso) o grado de interaccién e interés de
participacion logrado por el estudiante, es uno de los puntos princi-
pales a pensar al realizar el proyecto. Mihaly Csikszentmihalyi citado
por Valera (2013), menciona que el proceso del juego requiere de un
flujo en el que el estudiante esté involucrado de forma placentera de
tal forma que realice sus tareas por el inico motivo de hacerlas.

Bajo las premisas propuestas se considera de importancia aca-
démica la irrupcion creativa de herramientas de gamificacién en el
contexto de la educacion superior en el Ecuador, no solamente en
época de pandemia, sino que, sirva como una herramienta constante,
sobre todo de la universidad publica, como aporte al desarrollo de
proyectos de aprendizaje significativo, que redunden en la calidad y
en la construccion de escenarios participativos de produccion del co-
nocimiento, donde estudiantes y docentes puedan encontrarse dentro
los territorios digitales de la comunicacién y la ludica, generando asi
una cultura digital.

Ortiz cita un fragmento de Horizon Report (Johnson et al., 2014),
cuyas recomendaciones se fundamentan en tres afios de aplicaciones
de aprendizaje basado en juegos, en los que la gamificacion fue el eje
de la estrategia didactica. En dicho informe se describe como se inte-
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graron aspectos de la dinamica del juego en contextos formales para
potenciar la motivacion de los estudiantes, asi como valores positivos
usuales de los juegos, que se utilizan actualmente para el aprendizaje.
La gamificacion se aplicé en varias disciplinas, con objetivos orientados
al aprendizaje, usando componentes sociales y simulaciones de algun
tipo de experiencia real, que los estudiantes encuentraron relevantes
para sus vidas.

EMIREC como raiz de la gamificacion

El objetivo de la educomunicacion en los tltimos tiempos esta
direccionado a educar a partir del uso de los medios de comunicacion,
donde la creacién de propuestas alternativas nos ayude a transmitir
mensajes no solamente con contenido educativo, sino que los mismos,
nos presenten un escenario de reflexion y criticidad. Para Kaplin (1998),
el ser humano, la comunidad y el sector social en general, tienen el
derecho de ser participes de un proceso comunicacional, no solamente
como prosumidores-consumidores, sino también como emisores-re-
ceptores. Esto ha conllevado a que se presente un giro en la cultura
digital, un giro desde el uso de los dispositivos mdviles, los cuales se
convierten en unos mediadores de los emisores/receptores (EMIREC).

EMIREC es un término que propuso Cloutier en 1973, que
se define como el “acréonimo que designa a la persona que debia ser
capaz de recibir con caracter critico los mensajes de los medios y de
producir creativamente mensaje con los lenguajes medidticos” (Co-
rrea et al., 2017, p. 69), vinculando con la comunicacion horizontal
perteneciente a la Sociedad del Conocimiento. Desde el escenario
educativo, la educomunicacién no solamente debe trabajar desde la
emision de mensajes, actitud critica y la recepcion de la informacion,
sino también abarcar el aspecto técnico para conllevar este modelo
de participacion hacia las aulas, donde es necesario una alfabetizacion
digital, tanto del docente, como del estudiante. Esta alfabetizacién debe
partir desde la capacitacion del manejo de herramientas tecnoldgicas,
hasta el escenario de las redes sociales.
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La utilidad que le damos a las nuevas tecnologias de la infor-
macion, son un mecanismo que potencia y enriquece el parendizaje,
tanto del estudiante, como del docente. Es por esta razon que, las
instituciones de educacion, sobre todo la superior, tienen como reto
la alfabetizacion digital, desde un escenario multiple y no solamente
visto desde el punto técnico, sino a través de un uso seguro y apropiado
de los nuevos medios de comunicacion, a partir de una aplicacién
social, receptora y creativa para optener un contenido educativo cri-
tico y reflexivo.

La vinculacién del emisor con el receptor y, por otro lado, el
productor con el consumidor, son escenarios que plantean un nuevo
reto metodologico para la educacion, fomentando una cultura partici-
pativa entre estudiante y docente. A partir de este principio, podemos
considerar que, dentro de la gamificacion, la imagen del EMIREC
recibe gran relevancia. Cuando aplicamos la gamificacion en el aula,
el estudiante es emisor del conocimiento, compartiendo no solamente
con sus companeros, sino también con su docente, donde este ultimo
se vale de la gamificacién y del EMIREC para verificar y evaluar sus
propios conocimientos, actitud y logros ante el aprendizaje y, aporta-
ciones de otros compaiieros, a partir de esa experiencia colaborativa.
Esto permitard al docente comprender el éxito o fracaso de la actividad
planteada y asi, modificar la practica gamificada si el caso lo amerita.
Ante este principio del EMIREC, el docente debe presentarse como
facilitador y mediador para el escenario educativo y, que la préactica
educomunicativa genere entes desde una mirada reflexiva, critica y
comprometida con la sociedad en cualquier disciplina.

La gamificacion como estrategia de aprendizaje

La gamificacion, es una estrategia que busca motivar a los estu-
diantes para que su proceso de aprendizaje sea enriquecedor. Funciona
como una herramienta con la que el docente podra despertar el interés
y la atencién de los estudiantes, en un tiempo dénde la tecnologia se
ha vuelto un distractor importante. Varios autores coinciden en que
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la estrategia de gamificaciéon permite mejorar la comunicacion entre
docentes y estudiantes y, la integracion de una serie dindmicas con
esta forma de aprendizaje, misma que aumenta la participacion y el
interés para involucrarse en su proceso de formacion.

Desde hace afios se han introducido aspectos lidicos en todos
los escenarios de nuestra vida (Escribano, 2013), es asi que, se han ori-
ginado ensayos de gamificar actividades en escenarios diferentes como,
la educacion, lo empresarial, el talento humano, entre otros. A partir
de este principio, hallamos referentes de gamificacion en diferentes
contextos como los que citaremos a continuacion. Ortiz (2018, parrafo
8) menciona en su articulo que: “Nike y el ejercicio fisico, mediante
su aplicacion Nike+, Volkswagen y su Fun Theory para fomentar la
seguridad vial, el sedentarismo o el cambio climatico. En el mundo
de las dietas, el programa Weight Watchers, busca hacer de la pérdida
de peso una actividad mas divertida y llevadera”

En el ambito empresarial se pueden mencionar estudios de
caso como el de la consultora Deloitte Touche Tohmatsu Ltda., que ha
introducido componentes de videojuegos en sus escenarios laborales,
para implementar formas de competicion y recompensa simulando
juegos, logrando que las tareas, la formacion de directivos, la presen-
tacion de datos y el trabajo creativo no se asemeje a un trabajo, donde
las empresas de esta forma, buscan desarrollar un compromiso, tanto
de los clientes, como de los trabajadores (Robledo et al., 2013).

La ensefianza en medicina o en enfermeria no se ha visto ajena
en aplicar la gamificacién mediante una intervencion didactica como
es el uso de los simuladores, casos clinicos, narrativas o el uso de pla-
taformas, donde el juego permite aprender o repasar conocimientos.
(Oliva, 2016). Varios autores concuerdan que la gamificaciéon es un
factor importante para el proceso de ensefanza-aprendizaje y que
ayuda a que los conocimientos sean producidos por los estudiantes
de manera motivadora (Ortiz, 2018).
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En este sentido, (Werbach, 2012, p. 4, citado en Ortiz, 2018)
propone una estructura de la gamificacién compuesta por dindmicas,
mecanicas y los componentes, donde las dindmicas representan los
conceptos ludicos implicitos en el juego, las mecanicas son los procesos
y reglas que provocan el desarrollo del juego y los componentes son las
implementaciones especificas de las dindmicas y mecanicas: avatares,
insignias, puntos, colecciones, rankings, niveles, equipos, entre otros.

La interrelacion de los elementos mencionados es la que genera
la actividad de gamificacién como se muestra a continuacion:

Figura 1
Piramide de los elementos de gamificacion

' . . . . .z
- 1 Limitaciones, emociones, narracion,
1 DINAMICAS Nt progresién, escalabilidad.

e v E Retos, recompensas, E

K MECANICAS :(\\ 1 feedback, competicion
'-':———-———____.____.__________________\\__‘ I'-------------------‘I
[ N Logros, puntos, !
A COMPONENTES Nl rankings, niveles !

Nota. Werbach (2012, p. 5, citado en Ortiz, 2018).

En el contexto educativo la gamificacién se aplica como técnica,
didactica y estrategia de aprendizaje en diferentes areas y asignaturas
para el desarrollo de actitudes y comportamientos colaborativos, y
también para el desarrollo del estudio auténomo del estudiante en
funcién del desarrollo de la experiencia de aplicacion en la solucion
de problemas reales (Caponetto, 2014, p. 5, citado en Ortiz, 2018). La
gamificacion en la educacion, consiste en establecer un sistema o pro-
yecto diddctico contextualizado, con significatividad y con capacidad
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transformadora del proceso tradicional de ensefianza- aprendizaje
(Carolie et al., 2016, p. 5, citado en Ortiz, 2018).

El desafio de la gamificacién consiste en la construccién de
juegos especificos y direccionados hacia un objetivo educativo, que
implica el desarrollo de nuevas competencias de los docentes, donde
los estudiantes necesitan sentir y entender que la educacién actual
realiza cambios significativos en torno a ellos y que los resultados
de lo aprendido tienen valor, donde la gamificacién como proceso
ludico y de aprendizaje al mismo tiempo, consigue elevar el nivel de
motivacion de los estudiantes para adquirir conocimientos nuevos de
forma positiva. Ademds, ayuda a desarrollar su pensamiento critico, a
transformarse digitalmente, mejorar sus habilidades, destrezas logi-
cas y creativas, es decir desenvolverse comunicacional y ludico en el
escenario de la cultura digital.

Métodos y procedimientos

Esta investigacion propone el diseio y desarrollo de un estudio
mixto de la gamificacion aplicada como estrategia didactica para lograr
el aprendizaje significativo de las técnicas de asepsia en quiréfano, en
estudiantes de la Carrera de Enfermeria de la Facultad de Ciencias
Médicas de la Universidad Central del Ecuador en el afio 2021. Para
Hernandez (2014), los métodos mixtos representan un proceso de
investigacion sistematico, empirico y critico que implica la identifica-
cién, ubicacion, extraccién y procesamiento de datos cuantitativos y
cualitativos, asi como su integracion y discusion conjunta para realizar
inferencias a partir de toda la informacion recabada y lograr una mayor
y mejor comprension del fendmeno. Para lograr esta vinculacion se
establecieron que elementos, tanto cuantitativos, como cualitativos
intervendrian en el estudio y qué tipo de tratamiento es el que recibiria
la informacion obtenida para cada caso.

Conforme el enfoque cuantitativo, este estudio fue planificado
y ejecutado de forma secuencial y rigurosa en una sola fase. Se de-
limito el estudio para aplicarlo a un grupo especifico de estudiantes
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con caracteristicas compartidas. Ademads, se establecieron objetivos y
preguntas de investigacion en relacion al marco y la perspectiva tedrica
de la gamificacién y el aprendizaje (Hernandez, 2014). Al finalizar esta
fase el estudio permitio establecer un patrdn predecible de la forma en
que la gamificacién actiia en el proceso del aprendizaje significativo en
época de covid-19, que deductivamente ayuda a considerar o proponer
mads o nuevos elementos para el disefio de procesos de aprendizaje
mas completos y acordes con la realidad actual.

El enfoque cualitativo de la investigacion permitié elaborar
nuevas preguntas basadas en dudas o argumentos que surgieron en
el proceso, donde la actividad indagatoria cualitativa tiene un caracter
circular més que secuencial (Hernandez, 2014, 9); el factor cualitativo
a través de la observacion y las opiniones de docentes con experiencia
en gamificacion, permitieron elaborar una descripcion inductiva, que
explica con mayor precision, como funciono la gamificacién como
didactica para el aprendizaje significativo en universitarios del grupo
investigado. Lo observacion de los procesos aplicados a los estudiantes y
los argumentos de las entrevistas realizadas a los expertos, permitieron
establecer un dialogo flexible entre el marco tedrico y la experiencia
real con los actores, donde esta mirada interna e interpretativa del
proceso permitié construir un escenario de analisis, en el cual tanto la
docente investigadora como los estudiantes son actores del fenémeno
del aprendizaje.

El enfoque de observacion cualitativo permitio darle significa-
do alo que representa la didactica de gamificacion en el aprendizaje
superior de la carrera de Enfermeria de la Facultad de Ciencias Mé-
dicas de la Universidad Central del Ecuador, Facultad y Carrera con
flexibilidad relativa ante procesos disruptivos y creativos de formacion,
ya que institucionalmente se practican simbolos de una educacién
superior rigida y vertical, provenientes de una tradicién de cuatro
siglos de prestigio.

La gamificacién aplicada a la educacion consiste en disenar
juegos para facilitar la interaccién y participacion del estudiante en
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el proceso de aprendizaje significativo, logrando la retencion y perso-
nalizacién del conocimiento y una sensacion de satisfaccion (Marin
et al., 2018). Para este momento de la investigacion se desarrollé un
instrumento de gamificacion a manera de storytelling, relacionado con
los contenidos oficiales de aprendizaje de la carrera de Enfermeria,
que los estudiantes cursaron en su escenario académico y asignatura
durante el proceso de investigacion, donde esta narrativa representd
un juego de roles para facilitar la lectura de la guia técnica de apren-
dizaje, crear escenarios y personajes que interactuan en situaciones
reales. Fue aplicado y posteriormente evaluado en dos momentos: 1.
Los resultados del conocimiento obtenidos sobre el tema planteado a
través de la gamificacion; y, 2. Las caracteristicas que posee el instru-
mento de gamificacién en su estructura y relacion con la aplicacién
a los estudiantes.

Se entiende por aprendizaje significativo a la articulaciéon de
las formas y mecanismos en que se adquieren y retienen grandes
cuerpos de significado y conocimiento. Su teoria estudia el proceso de
construccion de significados por parte de quien aprende, la naturaleza
del aprendizaje, las condiciones para su produccion, sus resultados y
evaluacion, es decir, aborda los elementos, factores, condiciones que ga-
rantizan la adquisicion, la asimilacion y la retencién del contenido que
representa significado para el estudiante (Rodriguez, 1989). Como ya
se menciond, los resultados del aprendizaje significativo, son producto
de la aplicacion de un instrumento ludico a manera de juego o Quiz,
donde los estudiantes individualmente seleccionaron las respuestas de
una bateria de simulacion al estilo del juego “Quiero ser millonario”.

Segun Gaitan (2013), la estrategia que aplica juegos en el con-
texto educativo y profesional, permite lograr mejores resultados en el
aprendizaje de conocimientos, habilidades o acciones concretas, ya que
su caracter ladico facilita la interiorizacion del conocimiento aprendido
mediante la diversion. El segundo instrumento fue de identificacién
de caracteristicas de gamificacion, a través de una encuesta aplicada
individualmente a los estudiantes, cuyos resultados seran contrastados
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con las opiniones de un grupo experto con cardcter cualitativo; todo
el proceso se ejecutd durante el mes de enero de 2021.

Para el estudio correspondiente se agruparon datos de analisis
que fueron: a) Planificacion del proceso de aprendizaje y gamifica-
cion; b) Evaluacion de los resultados; ¢) Seguimiento de los procesos;
d) Sistematizacion de la experiencia y producto de comunicacion.
La experiencia sistematizada nos ha permitido obtener un esquema
donde se visualiza el tratamiento de la informacién y sus resultados,
asi como los elementos a mejorar y la posibilidad de comunicar el
proceso de forma resumida.

Para iniciar el juego narrativo, los estudiantes partieron de su
conocimiento adquirido en clases tedricas y desde la lectura de la
Guia Practica de Simulacion No. 6. Estos pasos antes mencionados
son fundamentales para el desarrollo de sus habilidades y conoci-
mientos en el contexto analizado. Es importante mencionar que, los
estudiantes frente a esta propuesta asumieron el papel de enfermeros/
as quirurgicos/as, lo cual permiti6 poner a prueba sus habilidades y
conocimientos con referencia a las técnicas asépticas y encontrar las
soluciones a los problemas que el personal quirtrgico puede enfren-
tar al manipular el material estéril en un centro quirurgico, ademas
de adquirir la destreza de comunicarse frente al personal de salud y
en emergencia.

La narrativa aplicada o también denominada “storytelling’, per-
miti6 desarrollar una rutina de planificacion, preparacion y ejecucion
de procesos relativos a la apertura de empaques estériles, distribucion
en las mesas de instrumental, colocacidn, asepsia y manipulacion del
instrumental quirurgico, donde los estudiantes siguieron sus rutinas
de trabajo de acuerdo con las instrucciones de la guia de simulacion,
finalmente se cerro el proceso con una reflexion general de la impor-
tancia del proceso realizado.

Una vez aplicada la experiencia de gamificacion, a través del
ejercicio en parejas, se realizo el andlisis del juego de roles de personajes
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ficticios relacionados con la profesion de la enfermeria en el ambiente
del quiréfano, donde se requerian normas estrictas de asepsia. Mien-
tras que el Quiz aplicado consisti6 en una bateria de preguntas, cuyo
resultado se obtuvo contestando cada una de ellas en un lapso de 20
segundos, donde las respuestas se obtuvieron de forma inmediata al
finalizar el cuestionario y de esta forma los estudiantes conocieron
sus aciertos y, desaciertos de forma inmediata.

Una vez realizada esta actividad se procedio a aplicar la encuesta
de opinién para conocer la actitud de los participantes con respecto de
las variables de gamificacion y de los componentes de complejidad y
creatividad asociados a la gamificacién propuestos en el marco tedrico
de la presente investigacion.

La mayoria de los estudiantes que en la actualidad ingresan
a las universidades son considerados nativos digitales y provienen
de ambientes con mucha presencia y actividad tecnolédgica, donde
su expectativa sobre el aprendizaje consiste en que este sea sencillo,
rapido y entretenido, con resultados que resulten importantes en rela-
cion al tiempo de aprendizaje invertido. Los datos de este estudio mas
aproximados con estas demandas son los de amigabilidad del proceso
con 81 %, creatividad 89,18 % y rendimiento con un 76 %. Cifras
importantes en comparacion con las necesidades de los estudiantes.

El escenario docente universitario ecuatoriano enfrenta nuevos
desafios, tanto para insertar estrategias metodologicas ludicas en la
educacion superior, asi como en desarrollar nuevas actividades de
aprendizaje con estudiantes motivados y comprometidos en su proceso
de aprendizaje, sobre todo en escenarios de pandemia, es asi que, los
estudiantes consideran que experiencias mas realistas tendrian un
mayor impacto en su aprendizaje, ya que 56,75 % le dio la calificacién
de “realista” a la experiencia y tan solo el 37,83 % de “muy realista”. La
gamificacién no solo consiste en la aplicacion de juegos para lograr
mayor compromiso y motivacién de los estudiantes, sino que es un
sistema de recompensa y reconocimiento; el presente factor también
ha sido trabajado desde lo cualitativo en este proceso de investigacion.
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Para que la gamificacién pueda producir desde la educomunica-
cién hacia el campo académico, tanto en lo dialégico, como instrumen-
tal, debemos tener en cuenta que los estudiantes tienen cierta ventaja
con el docente, a partir del empleo y conocimiento de las herramientas
digitales. Sin embrago, la labor del docente es encaminar el uso de
estas herramientas para que la gamificacion en este caso, tenga cierta
efectividad en la construccidn colectiva de conocimiento, es decir que
la gamificacion sea un instrumento para pontenciar su creatividad al
momento de producir algo que sea enriquecedor, tanto para ellos,
como para la sociedad.

Resultados

En el siguiente apartado se exponen los resultados de los dife-
rentes instrumentos que fueron aplicados al grupo de 37 estudiantes
del cuarto semestre de la Carrera de Enfermeria de la Universidad
Central del Ecuador en enero de 2021.

Resultados del Quiz de gamificacion

Para llegar a la aplicacion del Quiz, los estudiantes resolvieron
previamente una actividad de aprendizaje en parejas denominada
“Desafios de la técnica aséptica’, que consistio de un juego de roles
con personajes ficticios y situaciones hipotéticas, que requirieron de
conocimientos basicos para su solucion. El tiempo calculado para el
desarrollo de toda la secuencia fue de dos horas, ya que se requirié
el repaso de la Guia Practica de Simulacién No. 6 de la Carrera de
Enfermeria y la elaboraciéon de productos narrativos y graficos para
consolidar el conocimiento.

El “storytelling” pedia que los estudiantes asuman los roles de
Carlos y Sandra, personajes ficticios que representan a enfermeros
profesionales y trabajan en quiréfano. Ellos conocen la correcta apli-
cacion de la técnica aséptica, y deben superar cinco desafios para lo
cual, los estudiantes debian completar algunas elaboraciones:
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a) Una conversacion entre los personajes, donde se citen los
aspectos importantes que deben contemplarse antes de la apertura
de paquetes estériles; b) Elaboracion de una infografia que explique
la secuencia de los ocho pasos de la apertura de paquetes de ropa;
¢) Ordenamiento de la secuencia correcta de un procedimiento; d)
Identificacion de los conceptos ausentes de una hoja de procedimien-
tos; e) Elaboracién de un repaso de entrega de soluciones estériles al
instrumentista. Esta actividad tuvo una retroalimentacion cualitativa,
ya que funciond como proceso de construccion y consolidacion del
conocimiento (a través de preguntas y respuestas con la docente), mas
no como evaluacion numérica de conocimientos.

Una vez finalizado el juego de roles se procedio a la aplicacion
de la segunda parte, el juego Quiz de preguntas y respuestas tipo “tri-
via” de programa concurso, donde este proceso se lo realizé a través
de la plataforma Kahoot, que permite la elaboracién de juegos y su
ejecucion en linea. Todos los jugadores fueron convocados a través de
los canales institucionales de la asignatura y recibieron un enlace para
realizar su participacion en la plataforma. Una vez efectuado el juego
se obtuvieron los resultados a través de una hoja de célculo que pudo
ser descargada de la misma plataforma. En este archivo se pueden
visualizar los resultados generales del juego asi como las preguntas de
forma individual, para conocer cudles fueron acertadas y cudles no.

Se recabaron en total 185 (100 %) respuestas en total, ya que cada
uno de los 37 estudiantes debian responder cinco preguntas del Quiz;
de 37 estudiantes que realizaron el Quiz, se obtuvieron 138 respuestas
correctas que representan un 74,59 % de aprendizaje considerado co-
rrecto; 47 respuestas incorrectas, consideradas un 25,41 % de errores.
Las respuestas incorrectas calificadas por el Quiz con 0 puntos, son de
dos tipos; respuestas seleccionadas con error, que fueron 33, dando
un porcentaje de 17,84 %; y, preguntas sin respuesta, que fueron 14,
equivalentes a 7,56 %.

El namero total de respuestas correctas deja un resultado en
términos generales positivo, en relacién con el aprendizaje de los
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contenidos trabajados en el juego de roles y confirmado en el Quiz
interactivo de la plataforma digital, que dado su porcentaje de aciertos
expresa la aprobacion de la actividad.

Grifico 1
Resultado del Quiz de Gamificacion

7,56 %
17,84% 74,59 %
(33) (138)

[ Acertadas
Erroneas

B No contestadas

Como se menciond anteriormente, la actividad ladica se aplicd
a 37 estudiantes que corresponde al 100% de la muestra, 12 comple-
taron el juego con cinco respuestas correctas (32,43 %), y lograron
el resultado “6ptimo” de aprendizaje. Las cinco respuestas correctas
se han valorado con 100 %; 11 estudiantes (29,72 %) completaron el
juego con cuatro respuestas correctas y una incorrecta, obtenido un
“buen” resultado de aprendizaje. Las cuatro respuestas correctas se
han valorado con 80 %; ocho estudiantes que representan el 21,62 %,
completaron el juego con tres respuestas correctas y dos respuestas
incorrectas, con un resultado “medio” de aprendizaje. Las tres respuestas
correctas se han valorado con 60 %; cinco estudiantes que equivalen
al 13,51 % completaron el juego con dos respuestas correctas y tres
respuestas incorrectas, con un resultado “malo” de aprendizaje. Las
dos respuestas correctas se han valorado con el 20 %.

Ningun estudiante completé el juego con 1 respuesta correcta
y cuatro respuestas incorrectas, pero hubiese sido considerado “in-
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suficiente”. No hay ningun caso, pero su valoracion habria sido de
20 %. Un estudiante que equivale al 2,70 % complet6 el juego con 0
respuestas correctas y cinco respuestas incorrectas, con un aprendizaje
totalmente “deficiente” La valoracion de cero respuestas correctas es
de 0 %, dejando como evidencia que, el estudiante no mostr¢ interés
por participar y realizar la actividad de la gamificacion.

Estas cifras nos permiten comprender, que el juego habria tenido
un resultado promedio de aprendizaje de 76,75 % con base en respues-
tas exitosas de sus dos momentos, con una media de conocimiento de
80 % entre los 37 estudiantes y con una moda de 100 %, que es la cifra
del porcentaje mas alto y la que mas se repite. Si bien no son cifras
de absoluta contundencia, si representan una importante fuente de
informacion, que permite reorientar algunas partes del procedimiento
de aprendizaje y controlar mejor la ejecucién de los procesos en el
ambiente tecnoldgico.

Analisis de las preguntas del Quiz

De las cinco preguntas alojadas en el juego de la plataforma Kahoot,
los resultados por cada una implican ademas de su resultado cuantitativo
de asertividad, una o varias caracteristicas cualitativas que se mencionan
a continuacién, donde los resultados fueron los siguientes:

Tabla 1
sEntre los aspectos previos que deben contemplarse antes de la apertura de
paquetes estériles, consta?

RESPUESTAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Respuesta correcta 28 75,68
Respuesta incorrecta 6 16,22
No responde 3 8,11
TOTAL 37 100

28 estudiantes respondieron correctamente logrando un 75,68 %
de efectividad en la respuesta. Considerando que la respuesta requiere
de una accion concreta y efectiva de procedimiento, lo cual da lugar a
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brindar la proteccion al material estéril durante el tiempo de exposicion
al ambiente (Fuller, 2012).

Tabla 2
sLa distancia que se debe manejar entre zona estéril y no estéril y al colocar
material en mesas estériles es de?

RESPUESTAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Respuesta correcta 30 81,08
Respuesta incorrecta 5 13,51
No responde 2 5,41
TOTAL 37 100

30 estudiantes respondieron correctamente logrando un 81,08 %
de efectividad en la respuesta que establece relacion entre conceptos,
magnitudes e inteligencia espacial, a lo que los estudiantes identificaron
las diferentes funciones del personal quirtrgico, logrando comprender
que la distancia manejada frente a un material estéril es importante
para evitar una posible contaminacién y respetar una de las normas
principales como es, superficies estériles contactan superficies estéri-
les; superficies no estériles contactan solo con superficies no estériles
(Fuller, 2012, p. 168).

Tabla 3
sAl abrir bandejas de instrumental grande y pesado. Los articulos debe estar
orientados de modo que?

RESPUESTAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Respuesta correcta 22 59,46
Respuesta incorrecta 10 27,03
No responde 5 13,51
TOTAL 37 100

22 estudiantes respondieron correctamente logrando un 59,46 %
de efectividad en la respuesta. Esta pregunta involucra una complejidad
asociativa entre los objetos, tamafios, pesos, orientacion y espacios fisi-
cos, ademas, que el uso adecuado de la técnica de apertura de paquetes
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estéril sea estos de tamafio grande, mediano o pequefo requiere un
método asertivo para evitar que los brazos sobre pasen el limite de
esterilidad del paquete y asi no contaminarlo.

Tabla 4

Para el procedimiento de entrega de material corto-punzante estéril. ;Este
debe ser colocado?

RESPUESTAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Respuesta correcta 23 62,16
Respuesta incorrecta 11 29,73
No responde 3 8,11
TOTAL 37 100

23 estudiantes respondieron correctamente logrando un 62,16 %
de efectividad. Esta respuesta requiere de una accion concreta con
respecto a la ubicacién y uso de material punzocortante, tomando a
consideracion que en Fuller (2012, p. 168) menciona que, si un ins-
trumento punzocortante queda accidentalmente oculto el personal
que realiza el papel de instrumentista corre un alto riesgo de lesion
durante la organizacién de la mesa semicircular.

Tabla 5

sAl entregar soluciones de yodo-povidona a la instrumentista, se considera
que el borde del envase en estéril?

RESPUESTAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Respuesta correcta 35 94,59
Respuesta incorrecta 1 2,70
No responde 1 2,70
TOTAL 37 100

35 estudiantes respondieron correctamente logrando un 94,59 %
de efectividad. Esta respuesta es considerada con mas aciertos, ya que
son estudiantes que tienen la competencia y la destreza en el manejo de
soluciones y medicamentos estudiados en semestres anteriores. Ade-
mas, Fuller (2012) recalca que, durante un procedimiento quirtrgico
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el personal de salud debe cumplir los protocolos establecidos para la
manipulacion de soluciones durante las cirugias y evitar riesgos de
pinchazos y confusiones durante el manejo de estas.

Analisis de resultados de la encuesta de opinién

En la siguiente tabla de resultados de la encuesta de opinién
sobre la gamificacion se concentran los resultados de las diez preguntas
de la encuesta de opinidn sobre las caracteristicas de la gamificacion.
Las cinco primeras respuestas tienen el mismo estandar de valoracion
basado en la escala de Likert; las cinco siguientes tienen estandares
individuales y fueron valoradas por separado.

De forma general se puede observar que, casi en su totalidad los
encuestados consideran que la experiencia de gamificacion en la que
participaron fue positiva, adecuada, ttil o favorable para su proceso
de aprendizaje.

Del cuadro que resume las respuestas de opinion, en la primera
parte se concentran los datos de cinco preguntas que comparten el
estandar en la escala de respuestas. En forma sistematica estos resul-
tados sugieren que la gamificacion mejora el rendimiento académico,
que deberia utilizarse en escalas o niveles, que permite un aprendizaje
significativo para la profesién y que produce satisfaccion en el parti-
cipante, mismo que comprende la importancia de la profundidad del
conocimiento que puede lograr.

La pregunta relacionada con la complejidad profesional, su-
giere que las narrativas deben ser generadas con mayor apego a la
metodologia de estudios y solucién de casos, para dotarle al proceso
de mas elementos criticos. Si bien esta pregunta supera el 70 % entre
las dos opciones de los estandares mas altos de satisfaccion, requiere
de un mayor esfuerzo en la técnica de comunicacion a implementarse
en el juego.
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Tabla 6
Resultados de la encuesta de opinion sobre la gamificacion

Ni de
Pregunta Bl Lo acuerdo ni en En Bilzyy G
sun acuerdo acuerdo desacuerdo | desacuerdo
desacuerdo
;Considera que los juegos para
aprender mejoran su rendimien- 76% 21% 3% 0% 0%

to académico?

;Considera que los temas de aprendiza-
je deberian ser secuenciales y escalables 59,45% 37,83% 2,70% 0% 0%
por niveles?

;Considera que los juegos permiten
retener informacion que se traduce
- P . 64,88% 35,13% 0% 0% 0%
en conocimiento significativo para

su profesion?

;Considera que los juegos le producen
satisfaccion por el tipo y profundidad 59,45% 35,13 5,40 0% 0%
de conocimiento?

;Considera que los contenidos apren-
didos a través de los juegos tienen la 37,83% 40,54% 16,21% 5,40% 0%
complejidad de la realidad profesional?

Ni

;Considera al juego de roles narrativo M“)I,)l Amigable | amigable ni no N"bl Ml.ly ':1’
y al Quiz de preguntas y respuestas es amigable amigable amigable amigable
amigable para aprender?

81% 19% 0% 0% 0%
;El juego de roles narrativo y al Quiz Muy Motivado Ni motivado No Muy no
shljueg Y . . . . X
de preguntas y respuestas le permiti6 motivado motivado ni no motivado motivado
sentirse motivado a aprender? 57% 40% 3% 0% 0%
3El juego de roles narrativo y al Quiz Muy invo- Involu- zj::;v:il:;} No Muy no
de preguntas y respuestas le permitié lucrado crado involucrad. involucrado | involucrado
sentirse involucrado con los personajes mvolucrado
y sus actividades? 62% 5% 3% 0% 0%
;La experiencia del juego de roles y h:luyt Realista Ni reah;tatm 10 | No realista M:]Y ':0
el Quiz de preguntas le parecié una realista realista realista
propuesta realista de la profesion? 37,83% 56,75% 2.70% 2,70% 0%

Muy . Ni creativa ni no . Muy no
;Considera al aprendizaje a través de creativa Creativa creativa No creativa creativa
juegos una propuesta creativa?

89,18% 10,81% 0% 0% 0%

En las cinco respuestas restantes encontramos que, el juego se
considera muy amigable para aprender, que establece una relacion de
muy alta motivacion en los participantes, que permite el involucra-
miento en los procesos y escenarios y, que es un ejercicio muy creativo;
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existe una respuesta que, si bien supera el 70 % entre los dos estandares
mas altos de satisfaccion, propone que el realismo deberia ser mayor.

Analisis de resultados de la entrevista a expertos

Para el analisis de estos resultados se realizaron consultas a tres
docentes de educacion superior con experiencia en la aplicacion de
gamificacién en procesos de formacidn universitaria, donde su aporte
consistio en contestar varias preguntas, luego de conocer los resulta-
dos obtenidos en el proceso de aplicacion de la narrativa, el Quizy la

encuesta de opinidn.

Tabla 7

Andlisis cualitativo de opinién de expertos

1. Dados los resultados obtenid

dacid

sQuér
ci6n en la educacién superior?

general podria hacer a una experiencia inicial de gamifica-

Enfasis conceptual y mayor grado

de dificultad.

Ensefianza tradicional previamente a
las Ramificaciones.

Evaluacion diagndstica y
evaluacion sumatoria.

Validacion del presente estudio como
evidencia metodoldgica. Capacitacion
docente en la metodologia.

de gamificacion?

2. Dada su experiencia, ;Cudntos momentos u 6rdenes debe tener un p

de un instr

de apli

Identificacién de temas a ensenar. Apli-
cacion del instrumento de gamificacion
(hasta 15 preguntas).

Mantener el interés de los estudiantes.

Socializacion de la meto-
dologia. Cronograma de
aplicacion. Consolidacion de
los aprendizajes.

Concentracion de la atencion
y retroalimentacion.

A. ;Qué fund v herr tecnoldgicas debe el d que desee aplicar la gamificacién como
estrategia de aprendizaje significativo?
Psicologia del aprendizaje. s Metodologia de aplicacion. Informéti-
i TICs L
Software libre. ca basica.
4. ;Qué factores debe plar o plir la gamificacion en el contexto de la educacion universitaria?

Definir el objeto del juego, tema o concep-
to a aprender.
Docencia.

Experiencia previa del
estudiante con los entornos
virtuales de aprendizaje. Nu-
mero de estudiantes. Manejo
y disposicion del docente para
aplicar la metodologfa.

Conocimiento tedrico para enfrentar la
gamificaciéon. Acompanamiento docente
con preevaluacion y retroalimentacion.

5. ;Qué debilidades o errores ha podido d

Timad

enelp r

para esta experiencia?

Falta de recompensa.
Nuevas oportunidades de realizar el juego
hasta cumplir los desafios

Reduccion de la extension de
los instrumentos.

Calcular correctamente el tiempo.
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El resumen de la transcripcion de este andlisis nos permite
agrupar las respuestas en tres temas a reflexionar:

El primero corresponde a los estudiantes que representan sub-
temas que se resumen en experiencia previa, conocimiento tedrico,
consolidacion de aprendizajes, retroalimentacién, dominio de entornos
virtuales y recompensa emotiva.

El segundo tema son los docentes con subtemas como, identi-
ficacién de temas de ensenanza, definicion de objetos de aprendizaje,
ensenanza tradicional, énfasis conceptual, evaluacién diagnoéstica y
sumatoria, manejo de grupos, concentracion del interés de los es-
tudiantes, capacidades metodolégicas y tecnoldgicas, aplicacion de
instrumentos y psicologia del aprendizaje.

El dltimo tema corresponde a la estrategia metodoldgica de
gamificacién que concentra los subtemas como planificacién y crono-
gramas de aplicacion, disefio de instrumentos y procesos de aplicacion,
validacion de evidencia metodoldgica, socializacion de la metodologia,
informética basica, software libre y TIC aplicadas a la gamificacion,
disposicion diddctica y tecnoldgica de aplicacion.

Estos tres grupos de subtemas han permitido un replanteamien-
to en prospectiva de mejoras al proceso que se describen en el espacio
de las conclusiones. Con todo el conjunto de resultados se procede a
continuacion a realizar la discusion de la experiencia y sus resultados.

Conclusiones y discusion

La educomunicacion es un pilar fundamental para cualquier
sociedad, donde la comunicacién y la educacion son elementos que
deben trabajarse paralelamente, mas no unidireccional, ya que la mis-
ma solo ha provocado que la informacién llegue alterada al usuario,
sin un cuestionamiento, critica o reflexion frente a los aconteceres de
la realidad mundial. El escenario de la Web 2.0, las TIC y las redes
sociales nos han posibilitado intervenir, aportar e interactuar desde
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el ambito educativo, es decir el docente ya no trabaja desde un campo
unidireccional o lineal hacia el estudiantado, su conocimiento en la
actualidad debe ser impartido con la ayuda de estos nuevos medios
de comunicacidn. Desde esta perspectiva, la educomunicacidn es un
espacio para que el docente y estudiante puedan crear, cuestionar y
reflexionar frente a un mundo globalizado.

Aterrizando en la investigacidn, obtenidos los resultados y
analizados en relacion a los conceptos inmersos en las teorias del
aprendizaje, podemos observar que la experiencia de gamificacion es
favorable en escenarios académicos en contexto de pandemia covid-19,
donde tradicionalmente no se han aplicado, como es el caso de la
carrera de Enfermeria de la Facultad de Medicina de la Universidad
Central del Ecuador.

Para Caballero et al. (2019), la gamificacion en la ensefianza
de la educacion superior aporta e involucra a los estudiantes en nue-
vas metodologias de ensefianza-aprendizaje, lo que se entiende que
seria un refuerzo y motivacion para los mismos y que de esta forma
no se pierda el interés y, se logre cumplir los objetivos de formacion
deseados, donde evaluar la gamificacion como estrategia didactica
ayudo a visibilizar un resultado promedio de aprendizaje significativo
superior al 70 %, el cual nos demuestra, en caso de ser una propuesta
de evaluacion de la asignatura o a futuro de otras asignaturas en la
carrera de Enfermeria, la aprobacion de la actividad que se logra en la
universidad publica con un minimo de 70 %, equivalente a 7.

El juego de roles, donde interviene el storytelling u otras formas
narrativas, representan posibilidades para imbuir al estudiante en
su aprendizaje y lograr la concentracidn del estudiante o dirigir su
atencion sobre ciertos contenidos que se han convertido en un reto
debido a que existen muchas motivaciones y factores distractores de
la atencion, producto de la implementacion tecnolédgica de la indus-
tria cultural, a través de la comunicacion digital (redes sociales) y los
dispositivos maviles.
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Los motivadores resultados de la presente investigacion, permiten
entender que la educacion superior es un territorio muy favorable para
la implementacion de la estrategia de gamificacion como facilitadora
del aprendizaje significativo, donde la aceptacion de los estudiantes es
también favorable y nos permite deducir que las metodologias para
el aprendizaje deberian estar transversalizadas por la ludica, la tecno-
logia, la simulacién de la realidad y la interactividad. De acuerdo con
Ortiz et al. (2018), la gamificacion cumple con factores de mantener
activa la atencion y motivar a los estudiantes a seguir un flujo (flow)
cooperativo basado en cuatro principios: libertad de fallar, rapidez en
la retroalimentacion (feedback), progreso e historia o narrativa.

La cultura digital es un factor invaluable en el presente y fu-
turo de la educacion superior y como posibilidad de comunicacién
y, representacion de la realidad virtual y aumentada que, sin duda,
sera un escenario desafiante y atractivo para aprender. El desarrollo
tecnologico en la universidad publica ecuatoriana es un factor que
ird incorporandose de forma paulatina y lenta en comparacioén con
los centros universitarios particulares, es por esta razén que, los pri-
meros estudios y aplicaciones de la gamificacion como estrategia del
aprendizaje también tienen el desafio de adaptarse a las limitaciones
actuales y a escenarios de practicas en el contexto del bio-riesgo y la
bio-seguridad.

Con esta reflexion queremos mencionar que, los nuevos pro-
fesionales de la enfermeria habran enfrentado un escenario de con-
texto virtual, que incipientemente nos hace valorar la posibilidad de
incorporar también escenarios de telemedicina. Tal vez en el futuro
préximo, dicho esto como forma especulativa, los médicos podran
diagnosticar via remota a sus pacientes, a través de dispositivos méviles
operados por técnicos enfermeros y técnicos paramédicos presentes
en los escenarios reales de los eventos.

La presencia de las tecnologias de la informacion en el escenario
académico universitario son consideradas como fuente de innova-
cion para la ensefianza y el aprendizaje, las mismas que proporcionan
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metodologias y recursos tanto a docentes como a estudiantes en el
contexto de una formacion superior. Conforme nuestros resultados, se
evidencia cualitativamente el trabajo de planificacién, con cronogramas
e instrumentos de aplicacion, pero, sin embargo, se requiere la solucién
de algunas tareas pendientes, como la validacion metodologica y la
capacitacion docente en temas de informatica, aplicaciones Android
e i0s, redes sociales y TIC de gamificacion.

Los factores mencionados han sido considerados a partir de la
experiencia desarrollada en la presente investigacion, cuyos resultados
muestran un producto adecuado a las necesidades del conocimiento de
los estudiantes de la carrera de Enfermeria, donde los beneficios que se
generaron en el proceso investigado, no solo consisten en resultados del
aprendizaje, sino en formas de retroalimentacion adecuadas, obtencion
de informacidn valiosa para el analisis pedagdgico y construcciéon de
nexos y relaciones entre equipos de trabajo desde la academia, sobre
todo en escenario de confinamiento.

Por otro lado, el factor grupal nos permitié observar una pro-
duccién cooperativa de caracter homogéneo en la mayoria de los
estudiantes. Hay un solo caso que amerita analisis especial, ya que
solo un estudiante no ha contestado ninguna de las preguntas de la
herramienta Quiz, y, por tanto, obtuvo una calificacién absolutamente
negativa, generando un impacto importante en el promedio de todo el
grupo, donde el trabajo cooperativo y la comunicacion en los grupos
de trabajo generd una mayor integracion por parte de los integrantes
del curso.

Los componentes de comunicacion y estética audiovisual son
requerimientos para plantear o crear narraciones que los estudiantes
quieran observar y repetir las veces necesarias, hasta que se cumpla
con el grado de comprension y aprendizaje. Para que ocurra una apre-
hension favorable de los significados de los conceptos profundizados
sera necesario el involucramiento (engagement) del estudiante, a través
de un rol de participacion dentro de la narrativa. Existen técnicas para
involucrar a los receptores de mensajes en relaciones de comunicacion
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o aprendizaje que le resulten interesantes, donde la construcciéon de
personajes, es una posibilidad de lograr la fundamental empatia entre
los grupos de profesionales de la salud y los pacientes.

Consideramos que se pueden desarrollar lineas investigativas,
donde la gamificacion a nivel superior no sea vista como un simple
juego, sino como la posibilidad de generar y aplicar una estrategia
que enriquezca el aprendizaje significativo, facilitandole al estudiante
el desarrollo de un pensamiento critico frente al uso de la tecnologia
aplicado al campo de la salud, es decir a través de la virtualidad.

El estudiante aprende y produce su conocimiento en forma
colectiva, con la ayuda del EMIREC y la gamificacion para proyectarse
a la construccion de una academia responsable y coherente con la
sociedad actual. De esta manera se concluye el presente estudio, con
nuevas preguntas y con una experiencia importante, aunque introduc-
toria en el campo de los estudios y la didactica ludica desde el manejo
y la utilidad de la gamificacién en la ensefianza de técnicas asépticas
en los estudiantes de cuarto semestre de la carrera de Enfermeria en
la Universidad Central del Ecuador, en épocas de covid-19.
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