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RESUMEN

Es muy importante que el estudiante universitario esté bien preparado, con conocimientos,
capacidades y destrezas que pueda aplicarlos en su vida profesional, por lo que la instruccion
eficiente en la vida universitaria es la base para el mismo, reforzando dichos conocimientos
con préacticas y destrezas que refuercen el aprendizaje. En la actualidad se estd implementando
el juego en el aula de clases, con el fin de mejorar la calidad de educacion en el estudiante,
ademas de salir de la clase tradicional, que puede resultar repetitiva y aburrida, disminuyendo
el interés y la capacidad de concentracion en los alumnos, repercutiendo directamente en el
rendimiento y posteriormente vida profesional del estudiando. El presente estudio busca conocer,
de qué manera el Aprendizaje Basado en Juegos puede ser utilizado como estrategia didactica
por parte de los docentes universitarios, para mejorar la experiencia educativa del estudiante en
el aprendizaje, en alumnos de la carrera de Odontologia de la Universidad Catolica de Cuenca.
Es una investigacion que presenta un enfoque mixto, con un alcance descriptivo-exploratorio, en
la misma se demuestra la importancia del juego en el proceso de aprendizaje del estudiante, su
enfoque es cuantitativo disefiado para tener informacion importante, basada en la experiencia de
los docentes, se desarrollard una aproximacion cualitativa, con la formacion de un grupo focal
que permitira conocer de cerca los retos que tienen los docentes y si es posible resolverlos.
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ABSTRACT

It is very important that the university student have a good preparation, with knowledge, abilities
and skills that can be applied in their professional life, so efficient instruction in university life
is the basic for it, reinforcing said knowledge with practices and skills that reinforce learning.
Currently, the game is being implements in the classroom, in order to improve the quality of
education in the student, in addition to leaving the professional class that can be repetitive and
boring, reducing the ability to contrate and directly affect the performance and later professional
life of the student. The present study seeks to know Game-Based Learning can be used as a
didactic strategy to improve the student’s educational experience in learning, in students of
the Dentistry career at the Catholic University of Cuenca. It is an investigation that presents a
mixed approach, with a descriptive -exploratory scope, in wich the importance of the game in the
student is learning process is demostrated its approach is quantitative designed to have important
information, based on the experience of teachers. A qualitative approach will be developed, with
the formation of a focus group that will allow closely the challenges that teachers have and if it
is possible to solve them.
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Introduccion

Desde que inici6 la educacion en el
siglo XVIII, Medina (2013) y Ferrer et al.
(2013) mencionan que se ha llevado el mismo
sistema educativo, con contenidos y métodos
de ensefianza tradicionales que muchas veces
resultan repetitivos y aburridos para los
estudiantes, en donde el docente es el actor
principal como transmisor del conocimiento,
y el estudiante el sujeto pasivo receptor. Este
sistema se mantiene en Latinoamérica debido
a que sus paises han tenido una misma base
historica, politica y religiosa tradicional que ha
influenciado directamente en la educacion.

Mercé (2020) y Mercé (2020) indica
que en los paises europeos como Espafa
se ha realizado el cambio en el sistema de
educacion, el mismo que tiene como base al
constructivismo, que prepara al alumno como
una persona competente, preparada para la vida
tanto en el plano personal como profesional. La
Organizacion de las Naciones Unidas para la
Cultura, las Ciencias y la Educacion [UNESCO]
(2021) ha sugerido también a los paises de
Latinoamérica, realizar el cambio del sistema
educativo, indicando que el estudiante debe estar
preparado para la vida actual y futura, en donde
van de la mano la ciencia y la tecnologia.

Se ha popularizado y promocionado
el uso de la Tecnologia de la Informaciéon y
la Comunicacion (TIC), para aplicarla en la
educacion, misma que ha sido promovida por
[UNESCO] (2020), con el objetivo de obtener
un aprendizaje significativo, esto ha cobrado
mas fuerza a partir de la pandemia por COVD-
19. Dentro de la implementacion al sistema
educativo se propone el uso de diversas
herramientas de aprendizaje, evaluacion o
refuerzo de conocimientos, entre ellos el
Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ), mismo
que busca que el estudiante retenga y aplique
lo aprendido para resolver con agilidad casos,
situaciones o problemas que pueden presentarse
en la vida real, Zufiga-Meléndez et al. (2014) y
Escamilla et al. (2016).

Con la actual pandemia por Covid-19,
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todo cambi6 en la vida de las personas debido a
su elevado riesgo de contagio, obligandonos a un
confinamiento prolongado de aproximadamente
dos afios, en donde se tuvieron que llevar las
clases de forma virtual, lo cual permitié que
exista un mayor acercamiento a la tecnologia
tanto por parte del estudiante como del
docente, acelerandose el uso de plataformas y
herramientas digitales para optimizar el trabajo,
como lo recomienda [UNESCO] (2020).

A partir del afio 2010 en el Ecuador la
Ley de Educacion Superior busca realizar el
cambio del sistema educativo tradicional. Yunga
(2016) y Yunga-Godoy et al. (2016). De acuerdo
a lo que establece la Ley Organica de Educacion
Superior [LOES] (2018), las universidades
ecuatorianas deben garantizar una educacion
de calidad y excelencia a través de la docencia
e investigacion, de tal forma el Aprendizaje
Basado en Juegos puede ser una alternativa que
refuerce éste proceso, con la adquisicion de
nuevos conocimientos por parte de los alumnos,
recordar lo aprendido durante la clase, incluso se
puede realizar la evaluacion de conocimientos
de forma diferente saliendo de las evaluaciones
tradicionales bajando el nivel de estrés durante
este proceso, etc.

La aplicacion de Juegos en el aula ha
mejorado significativamente el aprendizaje y
rendimiento de los estudiantes de nivel inicial,
nivel bésico y bachillerato en Europa y Estados
Unidos, acompafiado del desarrollo de las
tecnologias se han aplicado también juegos
electronicos en el ambito educativo, lo que ha
permitido la construccion de diversas estrategias
para su ejecucion, dando mas dinamismo a la
clase y permitiendo mayor aprendizaje para los
estudiantes Vélez (2019).

Del Moral (2016) en su estudio Proyecto
Game to Learn: aplicado en nifios de primaria
en una escuela de Espafia, indica que el uso
del juego como herramienta didactica, mejord
cualitativamente a todos los estudiantes,
gracias a la implementacion de videojuegos
en el aula, identificAndose mayor capacidad
de razonamiento, capacidad de colaboracion
en equipo, también hubo un aumento en la
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motivacion de los estudiantes, especialmente
en las catedras de ciencias y matematicas
permitiéndoles que facilmente resuelvan
enigmas.

Por los resultados satisfactorios que
obtiene Hernandez (2018) en su trabajo
desarrollado en México propone el uso del
juego como herramienta de aprendizaje y
fortalecimiento de conocimientos en estudiantes
universitarios, indicando la importancia de
proveer al alumno herramientas que le permitan
saber, saber hacer y querer hacer, preparandolo
paratomar decisiones frente ala vida, a confrontar
problemas, adquiriendo autonomia, teniendo
libertad para equivocarse y volver a intentar,
es satisfactorio el trabajo en equipo. El uso del
juego ha sido visto favorablemente por parte de
los alumnos, incrementando la armonia y alegria
en el aula y lo mas importante, incentivando el
aprendizaje de forma positiva.

En Colombia también se aplicé el ABJ,
en estudiantes de la Universidad de Medellin en
la carrera de Sistemas, como una alternativa de
evaluacion de la catedra, en la que el 80% de los
estudiantes indicaron que este tipo de evaluacion
disminuye el nivel de tension en comparacion
de las evaluaciones escritas, asi también el 90%
de estudiantes indic6 que la evaluacion a través
del juego les permite que puedan recordar con
mayor facilidad lo aprendido en clases Goémez
(2017).

En la misma universidad se aplicd la
herramienta de juego llamada Mknow Audit a
estudiantes de la carrera de Administracion y
Gerencia de empresas, teniendo los estudiantes
que resolver un caso, en el que se llevo la
misma tematica como sucede en la vida real.
En esta actividad de acuerdo con Vélez (2017)
se observo que se facilitd medir al estudiante el
desempefio de su proceso de estudios, ademas
fortalecié la estrategia de aprendizaje en el
aula. Esto nos indica que aplicar el juego en
estudiantes universitarios es posible, ademas de
ser beneficioso.

Flores (2020) utilizo el ABJ en un grupo
estudiantil en la catedra de inglés en un colegio

V7-N4-2 (ago)/2022 | doi.org/10.33386/593dp.2022.4-2.1428

de Quito, gracias al mismo se vio que aporta
favorablemente para desarrollar la comprension
auditiva, especialmente fue beneficioso utilizarlo
para mejorar el aprendizaje de inglés, ademas
de ser de muy facil aplicacion, se pudo lograr
la participacién activa de los estudiantes, sin
necesidad de forzarlos como en las clases
tradicionales por lo que se recomienda el uso de
esta herramienta. Es necesario que los docentes
que la utilicen tengan conocimiento de como
aplicarlo de manera efectiva, y conocer el juego
que se adapte al contenido de la clase que se va
a desarrollar.

En la ciudad de Machala se realizd un
estudio con alumnos de bachillerato, en el cual
el 98.33 % indic6 que el uso de videojuegos
mejoran los sistemas de ensefanza, incentiva la
creatividad, y al mismo tiempo el docente puede
evaluar a los estudiantes, por lo que se propone
el uso de un Software educativo ludico en el aula
para mejorar el proceso de aprendizaje, entender
conceptos, aptitudes y habilidades cognitivas,
llevando a obtener logros significativos, por esta
razén se propone la elaboraciéon de un juego
virtual que refuerce todo lo mencionado, ya
que vivimos en una era digital, misma que ha
llevado a un cambio en todos los dmbitos de la
vida, incluyendo el educativo (Peiia, 2017).

Norero (2017) indica que la educacion
tradicional utiliza el mismo sistema educativo
desde que inici6, con muy pocas modificaciones
que permitan mejorarlo, los primeros afios
de educacion de los niflos incluyen muchas
actividades ludicas, en donde el nifio aprende
viendo, tocando, haciendo, experimentando, lo
que permite que en base a éstas experiencias
se construya el conocimiento, y quede grabado
en la mente del nifio de forma permanente, esto
cambia cuando las personas crecen y se hacen
adultas, la educacién superior es muy rigida,
en donde el docente es el transmisor activo y
el estudiante el receptor pasivo, pareciendo las
clases pesadas, aburridas y nada interesantes, lo
que lleva a que el estudiante pierda el interés por
aprender, ademas de su creatividad y realice sus
estudios por obligacion.

Gonzalez (2010) en base al informe de la
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Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo
Econdmicos sobre la educacion superior en Chile
(OECD, 2019) indic6 que existen problemas
considerables en los docentes universitarios de
ese pais, indicandole como un elemento débil y
e mala calidad, ya que los docentes atin siguen
el método tradicional de ensefanza, misma que
se basa en que el estudiante debe memorizar
contenidos y luego debe demostrar el aprendizaje
adquirido a través de pruebas o evaluaciones,
siendo estas las Uinicas herramientas para medir
el conocimiento del alumno.

Teniendo en cuenta que no todas las
personas tenemos el mismo nivel de comprension
al recibir informacion, Flores (2020) menciona
que es importante que se incorporen al sistema
educativo superior actividades de juego ludicas,
para permitir que el estudiantes tenga varias
vias de recepcion de conocimiento, y ademas
sea el actor principal involucrandose en la clase,
siendo parte y compartiendo sus conocimientos
con docentes y compaiieros de aula, por lo que
la implementacion del Aprendizaje Basado en
Juegos viene a formar un papel muy importante
en la construccion del conocimiento del futuro
profesional, que estard enteramente capacitado
para enfrentar los retos que le ofrecerd la vida en
el ambito laboral.

Ya en 1977 Piaget indicé que la actividad
es la base del desarrollo cognoscitivo, por
la ejecucion de actividades el sujeto tiene
la capacidad de aprender, dicho aprendizaje
estd directamente relacionado con el nivel de
desarrollo del individuo, ademds afiadi6 que
es importante y necesaria la descripcion, pero
no es suficiente para la comprension. Estas
acciones estan directamente relacionadas con
actividades interactivas implicitas en el juego,
la cooperacion y el conflicto que éste conlleva,
lo que dard como resultado un aprendizaje
significativo. Para Piaget no es posible que una
persona progrese en el entendimiento s6lo con
transmitirle informacion (Rodriguez,1999)

Esto concuerda con lo dicho por Kammi
(1973), que un buen pedagogo permite que los
nifios tengan experiencias, respondiéndose sus
dudas de qué es lo que puede pasar si manipulan
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un objeto, mezclan una sustancia, que se
realicen preguntas y busquen las respuestas, la
importancia en que compartan, discutan sus
experiencias y hallazgos con sus compafieros
de clase, a lo que se sumo Piaget indicando tres
aspectos pedagodgicos importantes para lograr
una educacion adecuada, los mismos son: el
estudiante debe tener actividad esponténea, el
docente no debe ser autoritario y finalmente debe
haber interactividad social entre los estudiantes,
lo que se consigue con el juego.

En este sentido Melo (2014) indica que
el juego ademads permite que se puedan asimilar
de mejor manera las cosas, las cuales cobran
significado e incluso se establece una relacion
con una determinada actividad, el juego permite
que las personas inmersas en ¢l tengan una
confrontacién interna con lo que es conocido y lo
desconocido en su aprendizaje escolar, por lo que
influye directamente en el proceso ensefanza-
aprendizaje, contribuyendo a la construccion del
conocimiento del educando.

Jiménez (2018) nos indica qué pasa
cuando una persona estd jugando, nuestro
cerebro produce dopamina, que origina cambios
en la presion arterial, activa el sistema de alerta,
mejora la atencion, modifica la temperatura de
la piel, asi también se regula el estado de animo
del jugador por la produccion de serotonina, y
finalmente la produccion de acetilcolina favorece
el estado de atencién, memoria y aprendizaje.

Las experiencias ladicas de un nifo,
joven o adulto encuentran mayor placer en
el juego. Hablamos de la experiencia del
estudiante con el juego, mas no del docente,
no nos permitimos aprender jugando, la vida
estresante y demandante nos ha hecho olvidar
que somos seres humanos que necesitamos reir,
jugar y aprender con el estudiante. (Melo 2014)

Por lo anteriormente mencionado
Jiménez (2018) y Melo (2014) mencionan que
se deben considerar éstos conocimientos e
incluir al juego no solamente en estudiantes de
nivel inicial y basico, sino también en las aulas
universitarias para dar la oportunidad a estos
estudiantes que aprovechen las potencialidades
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del juego y se les permita aprender a través de
¢ésta actividad ludica, no se trata solamente del
acumulo de conocimiento, da al estudiante la
oportunidad de razonar, resolver problemas,
interiorizar y aprender haciendo, por lo que no
es correcto dejarlo de lado como una actividad
sin importancia, ya que el juego es parte de la
vida, desde la infancia hasta la vejez.

Vélez (2019) expresa que partiendo de
que actualmente los profesionales necesitan
estar preparados para un mundo digitalizado,
globalizado, con la informacion en la palma
de la mano, necesitan afrontar los nuevos
requerimientos socio-laborales, para el que deben
estar preparados con destrezas innovadoras,
tener pensamiento critico para tomar buenas
decisiones en laresolucion de un caso, tener buena
comunicacion con las personas que le rodean, ser
creativos, cooperativos, en las diferentes areas.
Este tipo de destrezas no son féaciles de crear en
las aulas de estudio universitarias, debido a que
la metodologia de ensefianza y estudio sigue
siendo tradicional.

Del rol del juego y su papel importante
en el desarrollo cognitivo del individuo, es
que surge la propuesta de llevarlo a las aulas
universitarias, para brindar a los estudiantes la
experiencia de aprender de manera diferente,
dejando la tradicionalidad de lado, para sacar el
mejor provecho de ello, para que su aprendizaje
sea de forma divertida, interesante y estimulante,
aplicando el Aprendizaje Basado en Juegos
(ABJ), brindandole ademas la oportunidad
de crear, comprender y retener conocimiento,
permitiéndole que pueda ser capaz de aprender
por si mismo (Gomez, 2017).

El juego en el aula ha tenido gran
aceptacion por parte de los estudiantes en
todo nivel educativo, ultimamente se esta
utilizando también en la educacion universitaria
en diferentes paises, lo que ha mejorado la
experiencia de aprendizaje y estimulado el deseo
de aprender, asi como también ha contribuido
a mejorar la retencion de conocimientos en los
alumnos. De esto, debemos tomar en cuenta que
es muy importante que el juego tenga elementos
que le permitan el dinamismo, la participacion y
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el estimulo que queremos, para captar el interés
por parte del estudiante y su deseo de participar,
dichos elementos son: Tener una mision, pasar
por diferentes niveles de progresion, reto a
superar (en donde se debe tener conocimiento
de la catedra para poder ser resuelto), puntaje,
premios (Herndndez, 2018).

Para mejorar su comprension se
desarrollaran estos elementos en un grafico.

Figura 1

Elementos del juego

El trabajo de Gonziles (2010) indica
que la educacion actual debe estar centrada en
el estudiante, siendo el docente solo un guia y
facilitador para que los estudiantes alcancen el
conocimiento, se propone el uso de estratégicas
que generen actividades para que las desarrolle
el estudiante, actividades como discusiones,
investigacion, revision de pares, trabajos
de campo, etc. Se ha visto que la ensefianza
tradicional da como resultados un aprendizaje
superficial en los estudiantes, por lo que la
recomendacion que da en su trabajo, es incluir
en el aula de forma progresiva las diferentes
herramientas y técnicas educativas modernas,
incluyendo las tecnologias actuales que aportan
considerablemente en el proceso educativo.

Ademas de lo indicado con anterioridad,
uno de los factores que juegan en contra del
docente, y que evita el tener un ambiente
agradable para el desarrollo de la clase, es el
desanimo del estudiante, éste desanimo lleva a
la falta de interés lo que afecta directamente a su
proceso de aprendizaje, ya que no se encuentra
receptivo a los conocimientos que el docente
impartira, lo que se ve contrastado con el uso

360


https://doi.org/10.33386/593dp.2022.4-2.

Game-based learning as a didactic strategy in the Career Dentistry

de estrategias dinamicas en el aula, que generen
emocion, interés, alegria, atencion y por ende se
consigue mejorar el rendimiento académico de
los estudiantes.

De acuerdo con Zepeda (2015) todo
este tipo de interés lo despiertan las nuevas
tecnologias, ya que involucra el sonido,
movimientos, colores, una mision, involucra los
sentidos y aun los sentimientos, por lo que las
clases se vuelven mas participativas e interesantes
de aprender. De esta forma se favorece a poner
en practica lo aprendido, pudiendo generar aun
nuevos conocimientos.

La tecnologia aplicada a la educacion o
tecnologia educativa, es utilizada en el estudio
de los medios, plataformas digitales, paginas
web, plataformas tecnologicas, aplicaciones
moviles educativas, etc. Todo recurso que pueda
dar soporte y apoyo a los procesos de aprendizaje
en base a las necesidades y requerimientos
actuales que existen por parte de los mas jovenes
especialmente, ya que se ha demostrado que
pasan muchas horas de su dia conectados a un
dispositivo movil, pues el mismo puede ser
utilizado para reforzar conocimientos o permitir
adquirir nuevos conocimientos (Torres, 2017)

La pandemia por COVID-19, ha sido un
golpe duro para la educacion mundial, debido
a que tuvimos que prepararnos para llevar
la docencia a distancia, obligd a los centros
educativos, al cierre de sus instalaciones para
evitar los contagios, trayendo con esto muchos
problemas en el proceso ensefianza-aprendizaje
debido a las limitaciones que se presentaron. Para
reducir este impacto que trajo el confinamiento,
se mantuvieron las clases por internet, se trabajo
en plataformas digitales y se dio paso al uso
de diversos recursos didacticos para mejorar
la comprension de los estudiantes, lo que
facilito el trabajo a los docentes. Entre estos
recursos existen juegos interactivos didacticos,
que permiten tener la participacién activa del
estudiante, a la vez que ayuda a fortalecer su
aprendizaje y reforzar el conocimiento, se han
creado mas de 200 aplicaciones con este objetivo
como lo menciona (Garcia, 2021).
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Finalmente es importante resaltar que el
aprendizaje basado en el juego no es igual a la
gamificacion, puesto que cada una de ellas posee
sus propias caracteristicas, asi por ejemplo la
gamificacion necesita apoyarse en la tecnologia
para ejecutarse, mientras que el ABJ no exige de
este particular, el denominador comun entre los
dos aprendizajes gira en torno a los efectos que
pueden producir los mismos en los estudiantes
dado que el ser humano en alto porcentaje se
guia por emociones y experiencias para propiciar
aprendizajes.

Con todos los antecedentes mencionado
el presente trabajo busca determinar el uso del
Aprendizaje Basado en Juegos por parte de los
docentes de la Carrera de Odontologia de la
Universidad Catdlica de Cuenca, como estrategia
didactica para la ensefianza.

Método

Teniendo en cuenta todas las ventajas que
presentan las actividades de juego para mejorar
la experiencia educativa de los estudiantes, se
realizd esta investigacion sobre el conocimiento
del ABJ en los docentes de la carrera de
Odontologia de la Universidad Catdlica de
Cuenca, para saber si tienen conocimiento de
esta estrategia didactica, y si la utilizan en las
clases impartidas a sus estudiantes debido a las
ventajas que presenta para los alumnos, como
ser mantener la atencion en la clase, reforzar
los conocimientos adquiridos, trabajar en
equipo, mejorar la experiencia de aprendizaje
saliendo de las clases tradicionales a actividades
dindmicas, generando una experiencia positiva
en los alumnos, fortaleciendo sus conocimientos
y proveyéndoles alternativas que les permita
recordar los temas aprendidos en la clase
(Gomez, 2017).

El presente trabajo es una investigacion
que presenta un enfoque descriptivo, con
respecto al enfoque cuantitativo, se disefid una
encuesta para la recoleccion de la informacion,
relacionada con la experiencia de cada docente
en cuanto al conocimiento y aplicacion del ABJ,
al mismo tiempo se desarroll6 una aproximacion
cualitativa, con la formacion de un grupo focal,
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el mismo es muy interesante porque permitid
conocer de cerca los retos que presentan los
docentes durante sus clases.

Con la presente pandemia de Covid-19,
los retos fueron mayores, por lo que se evalud
también poniendo atencion a las aportaciones que
cada uno que ellos tuvo, especialmente después
de regresar de un largo confinamiento. Se conto
con la participacion voluntaria de 59 docentes de
70 que laboran en la carrera de Odontologia de
la Universidad Catolica de Cuenca en Ecuador,
(UCACUE), durante el periodo 2021-2022,
a quienes se les realizd una encuesta de diez
preguntas que se enviaron usando formularios
de Google, para saber su nivel de conocimiento
sobre el ABJ y si lo han utilizado en sus clases,
cual fue su experiencia con el mismo, el
coeficiente de confiabilidad alfa de Cronbach fue
de 0.769; finalmente se realiz6 un grupo focal
de cinco docentes escogidos de forma aleatoria,
con quienes se dialogd sobre su experiencia
docente al aplicar el juego, su percepcion frente
a esta alternativa en la educacion y qué puntos
positivos o negativos han podido detectar en
dicha actividad.

Para la tabulacion de los datos obtenidos
se utilizo la herramienta SPSS, en donde se
introdujo la informacion dada por los 59 docentes,
que es el total de la muestra, misma que pas6 por
un control de calidad para evitar la duplicacion
de datos, o el ingreso de informacién errdnea.
Los criterios de inclusion fueron: Docentes de la
carrera de Odontologia, hombres, mujeres, toda
edad. Los criterios de exclusion: Docentes que
no respondieron la encuesta Garcia (2021).

Resultados

A continuacioén, podemos conocer cada
una de las preguntas realizadas a los docentes; se
indicaran los resultados mas relevantes, mientras
que en la tabla 1 se indicaran todas las respuestas
en concreto.

Todos los docentes que participaron en
la investigacion lo hicieron de forma voluntaria,
de acuerdo con la experiencia de cada docente
con el juego aplicado en el aula, las preguntas

V7-N4-2 (ago)/2022 | doi.org/10.33386/593dp.2022.4-2.1428

realizadas fueron las siguientes:
Tabla 1

Estimacion aprendizaje basado en juegos

Nada Casi Nada Muy Poco Poco Mucho
P n % n % n % n % n %
1 3 5,08 5 8,47 11 18,64 19 3220 21 3559
2 1 1,69 0 0,00 4 6,78 10 16,95 44 74,58
3 34 5763 10 16,95 7 11,86 7 11,86 1 1,69

4 0 0,00 0 0,00 5 8,47 8 13,56 46 77,97
5 10 16,95 8 13,56 10 16,95 23 3898 8 13,56
6 6 10,17 3 5,08 9 1525 12 20,34 29 49,15
7 0 0,00 4 6,78 3 5,08 13 22,03 39 66,10
8 3 5,08 5 8,47 10 16,95 11 18,64 30 50,85
9 5 8,47 5 8,47 4 6,78 15 2542 30 50,85
10 1 1,69 4 6,78 2 3,39 9 15,25 43 72,88
Nota: P hace referencia a pregunta, n al nlimero
de respuestas, % el porcentaje.

En cuanto al conocimiento del ABJ se
establece que el 35.59 % de docentes responden
que mucho y 18.6 % muy poco. En la referente
a que ABJ sea qutil para reforzar conocimientos
de los alumnos, se establece que el 74. 6 % de
docentes considera que ayudaria mucho y tan
solo el 16. 9 % Poco. En el mismo sentido en
cuanto a si considera al Juego dentro del aula
como una pérdida de tiempo se observa que el
57.6 % de docentes que no lo toma como una
pérdida de tiempo.

En lo referente a si recibe capacitacion,
estaria dispuesto a implementar el juego en
el aula como una herramienta didactica, los
docentes responden en un 78% de forma positiva
indicando. En cuanto a la aplicacion en sus
clases Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ) se
establece que el 57,00 % menciona no aplicarlos
nunca. En la misma linea en lo referente a los
resultados obtenidos en sus alumnos aplicando
de los docentes que han aplicado el ABJ se
evidencia que el 49.2 % de docentes que indican
tener resultados positivos.

Finalmente, con relacion a que, si el
ABJ es un excelente elemento para mejorar
el aprendizaje de los alumnos, los docentes
responden en un 66.1 % que le ABJ es excelente.

362


https://doi.org/10.33386/593dp.2022.4-2.

Game-based learning as a didactic strategy in the Career Dentistry

En cuanto al interés de sus alumnos a las
actividades de la clase en donde se utiliza el
juego se indica que el 50.8 % se interesa, En
la misma linea en cuanto a la motivacion el 50.
85 % de docentes indica que los estudiantes se
encuentran muy motivados. Para terminar en lo
que concierne a que los docentes deben recibir
capacitacion en este tema, el 72.9 % de docentes
necesita capacitacion.

En cuanto a los datos -cualitativos
recolectados en la entrevista al grupo focal que
constd de cinco docentes, dentro del mismo
existian dos docentes que tenian experiencia
utilizando el juego en el aula con sus estudiantes,
y tres con muy poca experiencia, los mismos
indicaron las siguientes apreciaciones:

Estos docentes han utilizado varios
juegos como sopa de letras, (Quién quiere ser
millonario?, Mentimeter, Kahoot, Quizz, los
mismos de forma independiente o algunos
integrados a Genially, etc. Han creado espacios
interactivos saliendo de la clase tradicional y
complementandola con el juego para reforzar
el conocimiento, y trabajo en equipo, lo que ha
permitido observar en sus estudiantes alegria,
menos tension en la clase, mayor participacion
al realizar el juego, que cuando se pide opinion
luego de una clase tradicional, teniendo
resultados positivos para los alumnos y para el
docente, recomendando esta estrategia dentro
del aula. Indican que la estrategia del juego
facilita la entrega de conocimiento, recomendado
su integracion a las actividades académicas.
Herramientas como Mentimeter y Padlet pueden
crearse en muy poco tiempo, y son una excelente
alternativa para la participacion del alumno.

El factor tiempo es visto como negativo,
en el caso de que los temas de la clase sean muy
extensos y no permitan que se apliquen los
juegos, asi como también es necesario contar
con tiempo para poder planificar, realizar y
armonizar cada juego con el contenido de la
catedra, que muchas veces es dificil aplicarlo
debido a que tenemos tiempo limitado ya que
se debe desarrollar el silabo planificado y por
otro lado muchas veces el horario seguido de
actividades académicas, no permite que se pueda
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crear adecuadamente un juego elaborado como
por ejemplo un ScapeRoom.

Por otro lado, indican utilizando un 10 a
25% del tiempo de la clase al realizar este tipo de
actividad es ideal, para fomentar la participacion
y reforzar el contenido de la clase que se dio
en ese momento, integrando el conocimiento
de una forma no convencional, lo que vuelve
la clase dindmica y motivadora. Existen juegos
que pueden ser aplicados en todas las catedras,
lo que permite al docente y al estudiante salir
de la rutina. Otra experiencia positiva es que, se
puede utilizar una hora de clases para el juego,
luego de haber terminado un capitulo o bloque
de contenido, para retroalimentar y reforzar los
conocimientos.

Discusion

El Aprendizaje Basado en Juegos se
ha utilizado por décadas dentro del sistema
educativo en la educacion inicial debido
a todas las fortalezas que presenta como,
mejorar la experiencia del aprendizaje, trabajo
en equipo, mayor participacion, resolucion
de problemas, motivacion, perder el temor a
equivocarse, integracion del conocimiento,
etc. Lamentablemente en los niveles de
educacion posteriores se han mantenido las
clases tradicionales, Ferrer (2013), y con mayor
rigurosidad en la educacion superior, por lo que
esta estrategia de aprendizaje ha sido dejada a
un lado.

De acuerdo a los resultados obtenidos
en este estudio, a pesar de que el 74,58% de
docentes creen que el ABJ es util para reforzar
el conocimiento de los estudiantes, lo aplica
el 39,9%, lo cual indica que existe otro factor
que no permite que los docentes hagan uso del
mismo, uno de ellos puede ser el tiempo, como
lo habian indicado los docentes que fueron parte
del grupo focal, el tener que cumplir con el
contenido del silabo de la catedra que muchas
veces es extenso, puede ser un impedimento para
utilizar esta excelente estrategia en la clase.

Otra posibilidad es que, a pesar de
que los docentes conocen qué es el ABJ, tal
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vez desconocen el como utilizarlo de manera
efectiva, ya que al preguntar si recibieran
capacitacion al respecto, estuvieran dispuestos a
utilizarlo, el 77, 97% de docentes respondieron
que mucho, asi como el 72, 88% respondieron
que los docentes deben recibir capacitacion
en este tema. Por lo que se ve la necesidad de
actualizar los conocimientos de los docentes de
la carrera. E1 57, 63% de docentes considera que
no es una pérdida de tiempo aplicar el juego en
el aula.

Existen actividades de juego, como la
gamificacion que actualmente han sido muy
difundidas y recomendadas para utilizarlas en
el ambito universitario, tal como lo recomienda
Parraga (2022), mismas que pueden utilizarse
desde el nivel escolar hasta el universitario.
Se debe tomar en cuenta que ain se estd
investigando la forma en la que los estudiantes
pueden aprender a través de éste metodologia
gamificadora como €l la llama.

Todos los articulos revisados para
realizar la presente investigacion ven con 0jos
positivos el integrar el juego en el aula, lo
recomiendan e indican cémo aplicarlo en el aula
en algunos casos, no se han visto comentarios
negativos al respecto, existe mucha expectativa
sobre los resultados que traera a largo plazo la
integracion del juego al aula de clase, incluyendo
la educacion universitaria.

Propuesta

La propuesta iria a las instituciones de
educacion intermedia y superior en Ecuador, el
incrementar las diferentes estrategias de juego
dentro del aula de clases, e incluirlas dentro
del sistema educativo, ya que los resultados
obtenidos reportados por la literatura son
positivos. Tenemos a favor la tecnologia y un
sin numero de aplicaciones moviles dirigidas al
ambito educativo que pueden ser modificadas por
los docentes y aplicados a una catedra especifica.

Asimismo es importante que los docentes
estén capacitados en los nuevos procesos
educativos, alternativas y herramientas que
pueden ser utilizadas para mejorar la experiencia
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de ensefianza y, que sea mejor recibida por
parte del estudiante, dejar de lado la educacion
tradicional y atreverse a realizar el cambio, el
mismo que serd positivo para el estudiante,
docente e institucion.

Es importante tomar en cuenta que
para que el docente pueda adaptar los recursos
digitales ya existentes en su catedra, ademas del
conocimiento requerido para poder modificarlos,
es necesario también contar con tiempo suficiente
para poder realizar dicha adaptacion, ya que, al
realizar interacciones, adjuntar informacién, dar
sentido a un juego, colocar retos y recompensas,
etc. Se necesita de tiempo, muchas veces hace
falta este tiempo, debido a muchas actividades
académicas que impiden tener la dedicacion al
desarrollo de estas tecnologias, por lo que deben
considerar las autoridades de la institucion
educativa, que este es un factor muy importante,
del que depende el correcto enfoque del juego y
dotarlo de las herramientas necesarias.

En este sentido se ha planteado 3 etapas
mismas que permite la implementacion del ABJ
como una estrategia didactica en la carrera de
Odontologia, donde la evaluacion es asumida
como transversal, estos aspectos se describen a
continuacion.

Figura 2

ABJ en la Carrera de Odontologia

Capacitacion: El punto de partida para la
aplicacion del ABJ en la carrera de Odontologia
es la capacitacion a los docentes sobre este
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particular, la misma debe estar orientada a
tres temadticas: la primera al conocimiento de
los fundamentos tedricos, las caracteristicas
primordiales y las ventajas de su aplicacion,
la segunda a la insercion efectiva en el
microcurriculo de la carrera es decir en los silabos
y la tercera en la ejecucion Optima del ABJ en
las diferentes asignaturas de la carrera. Tener en
consideraciéon que la evaluacion adecuada del
proceso permitira alcanzar los logros esperados.

Planeacion: Articulado con la capacitacion
los docentes de cada una de las asignaturas de
da carrera de Odontologia deben planificar
la insercion efectiva del ABJ en diferentes
tematicas abordadas en su silabo, teniendo
en consideracion aspectos como los recursos
didacticos que se deben elaborar y la forma de
evaluacion que se deba aplicar a cada una de las
etapas in situ, sin dejar de lado la inclusion de
todos los estudiantes.

Ejecucion: Tal vez la parte mas critica del proceso
pues se pone en marcha y aplica objetivamente el
ABJ en cada una de las asignaturas, se debe tener
en cuenta varis aspectos como: el contexto y
realidad socioeducativa y tecnoldgica donde se va
ejecutar el ABJ, la potencialidades y dificultades
individuales que posee tanto el estudiante como
el docente, el acompafiamiento y reciprocidad
sinérgica de todos los actores inmersos en el
proceso y sin duda una evaluacion adecuada que
permita establecer las fortalezas y debilidades
del proceso y propenda a la mejora continua.

Evaluacion: Punto mas criticos del proceso
educativo, debido a su subjetividad implicita, se
recomienda el uso de instrumentos de evaluacion
que minimicen este aspecto, en esta linea la
siguiente tabla recolecta y detalla algunos de los
aspectos a considerar:
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Tabla 2

Evaluacion el ABJ

Tipo Instrumentos

Caracteristica

Rubrica

Autoevaluacion . .
Cuestionario

Recolectar informacion inhe-

rente a las actividades realiza-
das por cada estudiante desde
su propia perspectiva y partici-

pacion en el ABJ

Orientada a recabar la par-
ticipacion de cada uno de
los integrantes pero desde la
perspectiva de los demas, esto
ayudara a recolectar la vision
de grupo completo

Coevaluacion de Rubrica
pares Cuestionario

Encaminada a evaluar la par-
ticipacion del estudiante en el
ABJ desde la perspectiva del
docente, debe ser objetiva y
orientada exclusivamente a
evidenciar aspectos observa-
bles de los estudiantes.

Rubrica

Heteroevaluacion . .
Cuestionario

Conclusiones

En el presente trabajo investigativo se establece
que el uso del Aprendizaje Basado en Juegos
en la Carrera de Odontologia de la Universidad
Catolica de Cuenca, como una estrategia
didactica, es altamente posible siempre y cuando
se capacite en primera instancia a los docentes
dado que no todos aplican el juego en el aula
y desconoces de su potencialidad. Asi mismo
puede haber falta de interés en la aplicacion de
este por falta de conocimiento.

Aproximadamente la mitad de los docentes que
respondieron a la encuesta, tienen conocimiento
de lo que es el aprendizaje basado en el juego, en
su mayoria los docentes piensan que el juego es
util para reforzar los conocimientos adquiridos
por parte de los estudiantes en la clase, y lo
aplicaria ya que no es considerado una pérdida de
tiempo por parte de la mayoria de profesores, asi
mismo piensan que realizarian una capacitacion
en el tema para aplicarlo en el aula, mostrandose
receptivos y positivos en aplicar el juego como
actividad de ensefianza y refuerzo.

Tomando en cuenta que en su gran mayoria
los estudiantes universitarios cuentan con
un dispositivo movil, al que se mantienen
conectados todo el tiempo, atin en las clases,
lejos de verlo como un enemigo y distractor,
deberiamos verlo como un aliado, para poder
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ejecutar las diferentes aplicaciones moviles
educativas, que nos permiten interactuar con el
estudiante, al estudiante con sus compafieros
y docentes y al mundo, ya que el internet nos
permite estar conectados a la informacion de
manera inmediata, siendo la tecnologia un medio
informativo revolucionario para la educacion del
siglo XXI.

Es necesario saber que para poder planificar,
disefiar, desarrollar y ejecutar una o varias
estrategias de juego en el aula , el tiempo es
un factor muy importante, ya que se necesita
la inversion de horas del mismo, para poder
desarrollar el tema, cual es su objetivo, qué
queremos que los estudiantes aprendan y eso
poder llevarlo al juego, ademds de que requiere
también inversion de tiempo por parte de los
estudiantes, para poder familiarizarse con la
herramienta o juego, y experimentarla, ganando
experiencia para un futuro, y poder aplicar las
destrezas y reglas aprendidas en el juego con
mayor eficacia.

Por otra parte, aun que la aplicacion del juego
en el aula requiere de una gran inversion de
tiempo por parte del docente y del estudiante, es
gratificante poder llevarlo a cabo y usarlo para
mejorar la experiencia del estudiante, ya que
la aplicacion del ABJ estimula el aprendizaje
significativo en los estudiantes dado que parte
o se concibe a través de la realizacion de
actividades activas basadas en lo experiencial,
mas aun en una carrera cien por ciento practica
como lo es la Odontologia.
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