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Resumen

El estudio aborda la desmotivacion estudiantil en la asignatura de Estudios Sociales en noveno
afio de Educacion General Bésica (EGB) en la Unidad Educativa "8 de Noviembre" (Ecuador),
donde el 70% de los estudiantes perciben la materia como poco relevante. El objetivo fue disenar
un sistema de talleres de capacitacion docente para implementar la gamificacion, mejorando asi
la motivacion y el rendimiento académico. La metodologia empleada fue mixta (cualitativa-
cuantitativa), incluyendo encuestas a 240 estudiantes, entrevistas a 8 docentes y observaciones de
clases. Los resultados revelaron que, aunque los docentes usan técnicas activas, existe una brecha
en el conocimiento y uso de herramientas digitales para gamificacion. El 77.1% de los
estudiantes desconocia el concepto, pero el 61.1% valord su potencial para hacer las clases mas

dindmicas. Los docentes reconocieron su importancia, pero enfrentan limitaciones como falta de
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recursos tecnologicos y tiempo. La propuesta incluyd 8 talleres para capacitar a docentes en
gamificacion, validados por expertos. Se espera que esta intervencion mejore la motivacion
estudiantil y el rendimiento académico, cerrando brechas digitales y pedagdgicas. El estudio
destaca el impacto potencial de la gamificacion en contextos educativos con desafios similares,

siempre que se acompaile de formacion docente adecuada y acceso a tecnologia.
Abstract

This study addresses student demotivation in the subject of Social Studies in the ninth grade of
Basic General Education (EGB) at the "8 de Noviembre" Educational Unit (Ecuador), where 70%
of students perceive the subject as irrelevant. The objective was to design a system of teacher
training workshops to implement gamification, thereby improving motivation and academic
performance. The methodology used was mixed (qualitative-quantitative), including surveys of
240 students, interviews with 8 teachers, and classroom observations. The results revealed that,
although teachers use active techniques, there is a gap in their knowledge and use of digital tools
for gamification. 77.1% of students were unfamiliar with the concept, but 61.1% valued its
potential to make classes more dynamic. Teachers recognized its importance but faced limitations
such as lack of technological resources and time. The proposal included nine expert-validated
workshops to train teachers in gamification. This intervention is expected to improve student
motivation and academic performance, bridging digital and pedagogical gaps. The study
highlights the potential impact of gamification in educational contexts with similar challenges,

provided it is accompanied by adequate teacher training and access to technology.

Palabras clave: gamificacion, capacitacion docente, proceso de ensefianza-aprendizaje,

innovacion, competencias digitales.
Keywords: gamification, teacher training, teaching-learning process, innovation, digital skills.
Introduccion

La desmotivacion estudiantil es un fenomeno global que afecta significativamente el proceso de

ensenanza-aprendizaje, especialmente en asignaturas consideradas abstractas o poco atractivas,
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como los Estudios Sociales. A nivel macro, estudios recientes han evidenciado que la falta de
interés de los estudiantes en materias tedricas es un problema recurrente en sistemas educativos
de todo el mundo. Segun un informe de la Organizacién para la Cooperacion y el Desarrollo
Econémicos (OCDE, 2021), el 65% de los estudiantes a nivel mundial perciben las asignaturas de
ciencias sociales como poco relevantes para su vida cotidiana, lo que contribuye a su desinterés y
bajo rendimiento académico. Esta situacion se agrava en contextos donde no se integran
estrategias innovadoras, como las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) o

metodologias activas, que podrian transformar la experiencia educativa (Garcia & Lopez, 2021).

En el contexto de América Latina enfrenta desafios similares. Un estudio realizado por la
Comision Econdmica para América Latina y el Caribe (CEPAL, 2022) revelo que el 58% de los
estudiantes de educacion bésica en la region muestran desmotivacion hacia asignaturas como
Estudios Sociales, lo que se traduce en bajos niveles de retencion de contenidos y desempefio
académico. Ademas, la brecha digital en la region limita el acceso a herramientas tecnologicas
que podrian mejorar la calidad educativa. Segun Martinez y Rodriguez (2022), "la falta de
integracion de las TIC en las aulas latinoamericanas es un obstaculo para la implementacion de
metodologias innovadoras, como la gamificacion, que podrian aumentar el compromiso y la

motivacion de los estudiantes" (p. 78).

En Ecuador, la desmotivacion estudiantil en la asignatura de Estudios Sociales es un problema
recurrente, especialmente en instituciones educativas de zonas rurales. Un estudio realizado por
el Ministerio de Educacion del Ecuador (2023) evidencié que el 70% de los estudiantes de
noveno afio de Educacién General Basica (EGB) en zonas rurales consideran esta asignatura
como poco interesante y relevante. Esta situacion se ve agravada por la falta de capacitacion
docente en el uso de estrategias innovadoras, como la gamificacion, que podrian transformar la
dinamica de ensefianza-aprendizaje. Segun Sanchez y Gémez (2023), "la gamificacion representa
una oportunidad para revitalizar la ensefianza de Estudios Sociales en Ecuador, siempre y cuando

los docentes estén debidamente capacitados para su implementacion" (p. 112).

La gamificacion, entendida como la aplicacién de elementos de juego en contextos no ludicos, ha

demostrado ser una estrategia efectiva para aumentar la motivacion, el compromiso y el
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aprendizaje de los estudiantes. Estudios recientes, como los de Fernandez y Lopez (2023),
respaldan su aplicacion en contextos educativos, destacando que "la gamificacion transforma las
dinamicas tradicionales de ensefianza al integrar mecanicas de juego que fomentan la
participacion activa y el aprendizaje significativo" (p. 45). Sin embargo, en el Unidad Educativa
"8 de Noviembre", ubicado en el Cantdén Pifias de la provincia de Los Rios, esta estrategia no ha
sido debidamente implementada por el desconocimiento y falta de capacitacion de los docentes

en su uso y correcta aplicacion.

Esta investigacion se fundamenta en la necesidad urgente de abordar la desmotivacion estudiantil
en la asignatura de Estudios Sociales, un fendmeno que no solo afecta el rendimiento académico
de los estudiantes, sino también su formacion integral como ciudadanos criticos y participativos.
La gamificacion emerge como una estrategia innovadora que puede transformar la dindmica de
ensefianza-aprendizaje, especialmente en contextos donde las metodologias tradicionales han

demostrado ser insuficientes para captar el interés de los estudiantes.

La presente investigacion abordar la desmotivacion estudiantil en la asignatura de Estudios
Sociales en el noveno afio de EGB en el Unidad educativa "8 de Noviembre". La gamificacion
representa una oportunidad para revitalizar la ensefianza de esta asignatura, haciéndola mas
atractiva, interactiva y relevante para los estudiantes. Ademas, la capacitacion docente en el uso
de esta estrategia es fundamental para su implementacion exitosa, lo que contribuiria a mejorar la

calidad educativa y reducir la brecha digital en contextos rurales.

El objetivo general de esta investigacion potencializar las competencias docentes por medio de un
sistema de talleres de capacitacion docente sobre el uso de la gamificacién en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Estudios Sociales en noveno afio de educacion bésica
del Unidad Educativa "8 de Noviembre". Este sistema busca mejorar las competencias
pedagdgicas y tecnologicas de los docentes, permitiéndoles integrar estrategias innovadoras en

sus clases y, en consecuencia, aumentar el interés y el rendimiento académico de los estudiantes.

Materiales y métodos.
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El presente estudio se desarrolld bajo un enfoque de investigacion mixto, que combina métodos
cuantitativos y cualitativos para abordar de manera integral el problema de la desmotivacioén de
los estudiantes de noveno afio de Educacion General Bésica (EGB) en la asignatura de Estudios
Sociales en el Unidad Educativa "8 de Noviembre". Este enfoque permitido obtener una vision
mas completa y profunda del fenémeno estudiado, integrando datos numéricos y narrativos para
enriquecer el andlisis y la interpretacion de los resultados (Garcia & Lopez, 2021; Sanchez &

Gomez, 2023).

El enfoque mixto se justifica por la necesidad de complementariedad, triangulacion y
flexibilidad. Los métodos cuantitativos y cualitativos se complementan entre si, permitiendo una
comprension mas profunda del problema. Mientras que los datos cuantitativos ofrecen una vision
general y medible del fenomeno, los datos cualitativos proporcionan detalles contextuales y
perspectivas subjetivas que enriquecen la interpretacion (Martinez & Rodriguez, 2022). Ademas,
la combinaciéon de ambas metodologias permite la triangulacion de datos, lo que aumenta la

validez y confiabilidad de los resultados (Fernandez & Lopez, 2023).

Ademas, el enfoque mixto ofrece flexibilidad para adaptarse a las necesidades especificas de la
investigacion, permitiendo la recoleccion y andlisis de datos de manera secuencial o simultanea,

seglin sea necesario (Torres & Ramirez, 2024).
Métodos Empleados.
Métodos Tedricos.

Analisis sintesis: Se utilizd para examinar la literatura existente sobre gamificacion y su
aplicacion en Estudios Sociales. Este método permitio identificar los fundamentos tedricos y las
mejores practicas en la implementacion de la gamificacion en contextos educativos (Garcia &

Lopez, 2021).

Histérico logico: Se emple6 para comprender la evolucion de las metodologias de ensefianza en
Estudios Sociales y la incorporacién de nuevas tecnologias. Este método permitié contextualizar

el problema dentro de un marco historico y logico (Martinez & Rodriguez, 2022).
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Modelacion: Se utilizé para disefiar un sistema de talleres de capacitacion docente en
gamificacion aplicada en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Estudios
Sociales. Este método permitié estructurar una propuesta basada en fundamentos teoricos solidos

(Sanchez & Gomez, 2023).
Métodos Empiricos.

Observacion: Se emple6 como herramienta clave para comprender la dindmica del proceso de
ensefanza-aprendizaje en el contexto educativo estudiado. La observacidon permitié recopilar
datos sobre las interacciones entre docentes y estudiantes, asi como sobre el uso de recursos

didécticos (Fernandez & Lopez, 2023).

Encuestas: Se aplicaron a una muestra de 240 estudiantes de noveno afio de EGB, utilizando la
herramienta digital Google Forms. Las encuestas incluyeron preguntas cerradas para cuantificar
el interés, la participacion y la percepcion de los estudiantes hacia la asignatura (Garcia & Lopez,

2021).

Entrevista: Se realizaron a 8 docentes de Estudios Sociales, utilizando videoconferencias. Las
entrevistas incluyeron preguntas abiertas que permitieron a los docentes expresar sus opiniones y

experiencias de manera detallada (Sanchez & Goémez, 2023).

Validacion de expertos: Se utilizdo en dos partes: la primera para validar los instrumentos de
investigacion (guia de observacion, entrevista y encuestas) y la segunda para evaluar la propuesta
del sistema de talleres de capacitacion docente. Este proceso de validacion asegurd que la
propuesta fuera pertinente, funcional y basada en fundamentos tedricos solidos (Torres &

Ramirez, 2024).
Método Matematico-Estadistico.

Estadistica descriptiva: Se utiliz6 para organizar y resumir los datos recopilados en las

encuestas y entrevistas. (Martinez & Rodriguez, 2022).

Poblacion y Muestra
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La poblacion de estudio estuvo conformada por: 760 estudiantes de Educacion General Bésica
Superior (EGB) de los niveles octavo, noveno y décimo del Unidad educativa "8 de Noviembre"

y s0 docentes que imparten la asignatura de Estudios Sociales en los mismos niveles educativos.

La muestra se seleccion6 de manera representativa para garantizar que los resultados puedan
generalizarse a la poblacion de estudio. Se utilizd un muestreo aleatorio estratificado para

asegurar la representatividad de los diferentes grupos de interés.

Se seleccionaron 240 estudiantes de noveno afio de EGB, que representan aproximadamente el
31.5% de la poblacion total de estudiantes de EGB Superior. Este tamafio de muestra se
determind utilizando la formula para poblaciones finitas, con un nivel de confianza del 95% y un

margen de error del 5% (Garcia & Lopez, 2021).

Asi mismo, se seleccionaron 8 docentes de Estudios Sociales, lo que representa el 40% de la
poblacion total de docentes que imparten esta asignatura. Este tamafio de muestra se considero

adecuado para obtener informacion cualitativa relevante (Sdnchez & Gomez, 2023).
Técnicas e Instrumentos
Componente Cuantitativo

En este componente se tuvo como objetivo caracterizar la situacion actual del proceso de
ensefianza-aprendizaje en Estudios Sociales y medir el nivel de desmotivacion de los estudiantes,
la técnica utilizada en este proceso fue la encuesta que se aplicd a una muestra de 240 estudiantes

de noveno afio de EGB, utilizando la herramienta digital Google Forms.

Los datos cuantitativos se analizaron mediante estadistica descriptiva para resumir y organizar la

informacion (Martinez & Rodriguez, 2022).
Componente Cualitativo

En este componente se busca explorar las percepciones, actitudes y conocimientos de los
docentes sobre la gamificacion y su aplicacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Mediante

la observacion de clases a ocho docentes de noveno afio, se obtuvieron los primeros resultados de
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las técnicas y métodos utilizados al momento de impartir sus clases; y con la entrevista
semiestructurada a los ocho docentes utilizando plataformas de videoconferencias se pudo

recabar sus impresiones y opiniones sobre la gamificacion.

Los datos cualitativos se analizaron mediante analisis tematico, identificando patrones y
categorias emergentes que reflejan las perspectivas de los docentes sobre la gamificacion y su

implementacion en el aula (Fernandez & Lopez, 2023).

Tabla 1.
Validacion por criterio de expertos de los instrumentos de recoleccion de
informacion.
Validador Guia de Entrevista Encuesta
observacion
Validador 1 Aplicar Aplicar Aplicar
Validador 2 Aplicar Aplicar Aplicar
Validador 3 Aplicar Aplicar Aplicar
Nota: elaborado por los autores.
Aspectos Eticos

Para la presente investigacion se obtuvo el consentimiento informado por escrito de los padres y
representantes legales de los estudiantes menores de edad y de los docentes participantes. Se
explicaron los objetivos del estudio, el uso de los datos y la confidencialidad de la informacion

(Torres & Ramirez, 2024).

Ademas, se solicitd el permiso del rector del Unidad Educativa "8 de Noviembre" y de la
Direccién Distrital 07D04 Balsas-Marcabeli-Pifias, permisos que fueron concedidos para poder

realiza
r la investigacion (Sanchez & Gomez, 2023).

Aseguramos la confidencialidad ya que los datos recopilados se almacenaron de manera segura y
se utilizaron tnicamente con fines académicos. No se revelo la identidad de los participantes en

ningiin momento (Garcia & Lopez, 2021).
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También se asegurd que la participacion en el estudio no representara ninglin riesgo para los
estudiantes o docentes, y que los beneficios (mejora en la ensefianza-aprendizaje) superaran

cualquier posible inconveniente (Martinez & Rodriguez, 2022).
Resultados

El presente estudio se fundamenta en tres teorias clave que sustentan la aplicacion de la
gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje de Estudios Sociales: la Teoria del
Aprendizaje Significativo (Ausubel, 1968), la Teoria de la Autodeterminacion (Deci & Ryan,
1985) y la Teoria del Disefio de Juegos (Salen & Zimmerman, 2004). Estas teorias proporcionan
un marco conceptual para entender como la gamificacion mejora la motivacion, el compromiso y

el rendimiento académico de los estudiantes.

Teoria del Aprendizaje Significativo: Esta teoria sostiene que el aprendizaje ocurre cuando los
estudiantes relacionan nueva informacion con conocimientos previos. La gamificacion facilita
este proceso al presentar contenidos de manera interactiva y contextualizada, promoviendo un
aprendizaje mas profundo y duradero, especialmente en asignaturas abstractas como Estudios

Sociales (Garcia & Lopez, 2021).

Teoria de la Autodeterminacion: Esta teoria enfatiza la importancia de la motivacion intrinseca,
la autonomia y la competencia en el aprendizaje. La gamificacion, al incorporar recompensas,
desafios y retroalimentacion inmediata, fomenta estos aspectos, aumentando el compromiso y el

rendimiento académico de los estudiantes (Martinez & Rodriguez, 2022).

Teoria del Diseiio de Juegos: Esta teoria proporciona un marco para aplicar elementos de juego
(reglas, objetivos, retroalimentacion) en contextos educativos. La gamificacion transforma el
proceso de ensefianza-aprendizaje en una experiencia mas interactiva y motivadora, desarrollando

habilidades sociales y emocionales en los estudiantes (Sdnchez & Gomez, 2023).
Triangulacion.

Tabla 2.
Triangulacion de los resultados de investigacion.
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Variables  Indicadores Observacion Entrevista ~ Encuesta  Conclusion
1. In 1. Entodoslos La El177.1%lo Trasel
Capacitaci6 Identificaci casos mayoria ha analisis,

n docente on de observados, delos escuchado, concluimos
paraeluso brechasde los docentes docentes pero no que los
de la conocimien utilizan (6 de 8) sabe qué docentes
gamificacié to sobre técnicas han significao  estan
n gamificacié activas, lo escuchado tiene un familiarizad
n. que sugiere el término  conocimien 0s con
que estan "gamificac to limitado. técnicas
familiarizad ~ i6n", Aunque la  activasy
0s con aunque mayoria de  participativ
metodologia  algunos los as, existe
S tienenun  encuestados una brecha
participativa  conocimie ha significativ
s. Sin nto mas escuchado aenel
embargo, la  profundo el término, conocimien
falta deuso  que otros. existeuna  toy uso de
de Dos falta de herramienta
herramientas docente no comprensid s digitales
digitales estaban n clara necesarias
(observada  familiariza sobre su para la
en varios dos conel significado. gamificacio
casos) indica  término. Esto n. La
una posible  Los sugiere que, mayoria de
brechaenla docentes apesarde  los
integracion ~ que la docentes ha
de la conocen el popularidad escuchado
gamificacion término lo  del el término
, que asocian concepto, "gamificaci
requiere coneluso su on", pero su
tanto de juegos, aplicacion  comprensio
técnicas dindmicas en el n varia
activas como ludicasy  ambito desde una
herramientas elementos educativo asociacion
tecnoldgicas. como no estd bien superficial
puntos, difundidao con
nivelesy  explicada "juegos"
recompens entre los hasta una
as en el estudiantes. comprensio
aula. Sin n mas
embargo, profunda
algunos que incluye
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tienen una elementos
comprensi como
On mas puntos,
superficial niveles y
, recompensa
asociandol s. Esto
0 sugiere la
simplemen necesidad
te con de una
"juegos" o mayor
"actividad capacitacio
es ny
divertidas" clarificacio
n del
concepto.
In 2. La Todoslos  El61.1% Luego del
Reconocimi interaccion docentes de los analisis,
ento de la docente- que estudiantes queda en
importancia estudiante es conocen el considera evidencia
de consistente  término que la que los
gamificacid entodaslas consideran gamificacid6 docentes
nenla observacione que la n es una reconocen
ensefianza. s, lo que gamificaci herramienta la
indica que on es muy importancia
los docentes importante importante  de la
reconocen la para el y valiosa gamificacid
importancia  aprendizaj para n para
de mantener e. mejorar el hacer las
un didlogo Destacan ~ aprendizaje. clases mas
activoenel quepuede Esto dindmicas,
aula. Este es hacer que  refuerzala interactivas
un aspecto las clases ideadeque vy
positivo para sean mds  los motivadora
la dinamicas, elementos s. Los
gamificacion interactiva ludicos estudiantes
, ya que Sy pueden también
fomenta la motivador aumentar la perciben la
participacion  as. motivacion  gamificacid
y el Algunos y el n como una
compromiso. mencionan compromis herramienta
que los oen el aula. valiosa para
estudiante mejorar el
S se aprendizaje,
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sienten lo que
mas refuerza la
comprome idea de que
tidos los
cuando se elementos
utilizan ludicos
elementos pueden
ludicos. aumentar la
motivacion
y el
compromis
o en el aula.
In 3. Lamayoria  Los E161.8% Los
Comprensi  de los docentes de docentes
on basica docentes proponen  estudiantes muestran
de la implementan diversas asocia la una
gamificaci6 estrategias formas de  gamificaci6 comprensio
nysu variadas, lo  aplicarla  nconeluso n bdsicade
aplicacion ~ que sugiere  gamificaci de cdmo
en una on,como  elementos  adaptar la
educacion.  comprension el uso de de juegos ensefanza a
bésica de competenc para diferentes
cOmo ias, aprender, estilos de
adaptar la recompens un aprendizaje,
ensefianzaa  as, porcentaje  pero la
diferentes desafiosy  significativ  integracion
estilos de actividade 0 (26.7%) de
aprendizaje. s aun la elementos
Sin interactiva confunde ludicos es
embargo, la  s. Algunos con el limitada.
gamificacidon mencionan simple uso  Aunque
requiecreun  elusode  de proponen
paso herramient videojuegos diversas
adicional, as en clase. formas de
integrando digitales Esto indica aplicar la
elementos como la gamificacid
ludicos que  sopas de necesidad n, como
no siempre letras, de una competenci
se observan. crucigram  mayor asy
asy clarificacid6  recompensa
juegos en  ndel s, aun
linea. concepto existe
Otros entre los confusion
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sugieren estudiantes. entre los
actividade estudiantes
s mas sobre el
tradicional concepto,
€s, como lo que
debates y indica la
trabajos necesidad
grupales. de una
mayor
clarificacio
n
In 4. Enla Las El175.6% La falta de
Familiarida mayoriade  herramient de los uso de
d con los casos, no  as estudiantes  herramienta
herramienta se observa el digitales lasusa con s digitales
s digitales  uso de mas regularidad en las
basicas. herramientas mencionad y estan observacion
digitales, lo  as familiarizad es indica
que indica incluyen 0s con una brecha
una brecha Canva, herramienta significativ
significativa  Zoom, s digitales, aenla
en la PowerPoin lo que familiarida
familiaridad t,y sugiere que d con la
con la plataforma estan tecnologia
tecnologia S cOomo preparados  necesaria
necesaria Wordwall.  para para la
para la Algunos adoptar gamificaciod
gamificacion docentes metodologi n. Aunque
.Esteesun  también as de los
punto critico mencionan gamificaci6 docentes
para la el uso de n que mencionan
implementac  videos y requieran el herramienta
16n efectiva  proyeccio  uso de S como
de la nes. Sin tecnologia. Canvay
gamificacion embargo, PowerPoint
varios , muchos
docentes expresan
expresan limitacione
que no sen el
tienen acceso a
acceso a tecnologia
herramient avanzada.
as Los
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tecnologic estudiantes,
as por otro
avanzadas lado, estan
o que las mas
que tienen familiarizad
no son 0s con
suficientes herramienta
s digitales,
lo que
sugiere que
estan
preparados
para
adoptar
metodologi
as
gamificadas
In 5. Los docentes Los El138.2% Los
Capacidad  muestran docentes de docentes
para recrear capacidad proponen  estudiantes muestran
actividades  para adaptar  diversas valoran la capacidad
gamificadas las actividade autonomia  para
estrategiasa s yla adaptar
las gamificad personaliza estrategias
necesidades  as, como ¢ién en su a las
del grupo, lo juegos de  aprendizaje. necesidades
que es memoria,  Esto del grupo,
esencial para sopas de respaldala  pero la falta
la letras, y ideade que de
gamificaciéon actividade la integracion
. Sin s basadas  gamificaci6 de
embargo, la  en n, al ofrecer elementos
falta de plataforma opcionesy  gamificado
integracion s digitales. caminos s limita la
de elementos Algunos alternativos efectividad
gamificados mencionan |, puede de estas
limita la la aumentar el adaptacione
efectividad  importanci compromis s. Los
de estas ade oyla estudiantes
adaptaciones adaptar las motivacion. valoran la
actividade autonomia
saltemay y la
al nivel de personaliza
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los cién en su
estudiante aprendizaje,
] lo que
respalda la
idea de que
la
gamificacid
n puede
aumentar el
compromis
oyla
motivacion.
In 6. La Los E131.3% La
Implementa integraciéon  principales de integracion
cion de efectiva de desafios estudiantes  efectiva de
actividades la tecnologia mencionad prefiere la
gamificadas es limitada, os historias o tecnologia
para el lo que incluyen la aventuras es limitada,
compromis sugiere que  falta de que elijan lo que
0. los docentes  recursos el rumbo de afecta
no estan tecnologic la clase. directament
aprovechand os, el Mientras eel
0 tiempo que el compromis
plenamente  limitado 25.2% o de los
las para prefiere estudiantes.
herramientas planificar  juegos de Los
digitales actividade preguntasy principales
para s respuestas  desafios
gamificar las gamificad en clase. incluyen la
actividades. as,yla Porloque  faltade
Esto afecta  resistencia se puede recursos
directamente al cambio  visualizar tecnologico
el por parte que las s, tiempo
compromiso de algunos actividades limitado
de los docentes.  narrativasy para
estudiantes. ~ También los juegos  planificar
se interactivos  actividades
menciona  son las y
la preferidas  resistencia
dificultad  por los al cambio.
de estudiantes, Los
mantener  lo que estudiantes
la sugiere que prefieren
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2.Proceso In 1. Uso La
enseflanza  previo de participacion
aprendizaje métodos activa es
tradicionale alta, lo que
S sin indica que
gamificacid los métodos
n. tradicionales
son efectivos
para

mantener el
interés de los
estudiantes.
Sin
embargo, la
gamificacion
podria
aumentar
aun mas este
compromiso.
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motivacio
n de los
estudiante
sen
entornos
tradicional
es.

La
mayoria
de los
docentes
reconocen
que los
métodos
tradicional
es tienen
limitacion
es,
especialm
ente en
términos
de
motivacid
ny
participaci
on de los
estudiante
s. Sin
embargo,
algunos
aun los
consideran
efectivos
cuando se
compleme

estas
metodologi
as podrian
ser
efectivas
para
aumentar el
compromis

o en el aula.

El 42.7%
de los
estudiantes
describe las
clases
tradicionale
S como
aburridas y
mondtonas.
Mientras el
porcentaje
consiguient
e del 41.2%
las
considera
interesantes
, pero
podrian
mejorar, lo
que
refuerza la
necesidad
de
incorporar
elementos
de
gamificacio
n para

Peggy Danny Ricaurte Ulloa
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actividades
narrativas y
juegos
interactivos
, lo que
sugiere que
estas
metodologi
as podrian
ser
efectivas
para
aumentar el
compromis
0

Aunque los
métodos
tradicionale
s son
efectivos
para
mantener la
participacio
n activa, los
estudiantes
los
encuentran
poco
motivadore
s. La
gamificaciod
n podria
aumentar el
compromis
0 y mejorar
la
experiencia
de
aprendizaje,
especialme
nte en
entornos
donde los

Volumen: 8
N, 7
Ano: 2025
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ntan con mejorar la  métodos
estrategias  experiencia tradicionale
mas de s no logran
dinamicas. aprendizaje. captar el
interés de
todos los
estudiantes.
In 2. Los docentes Todos los  El 66.7% Los
Disponibili  muestran docentes de los docentes
dad para disposicion  expresan estudiantes  muestran
experiment para interés en  estdn muy  disposicion
ar con fomentarla  recibir entusiasma  para
gamificacié participaciébn capacitaci dosconla  experiment
n. , lo que es ony idea de ar con
un buen recursos probar nuevas
indicador de  para actividades metodologi
su implement gamificadas as, como la
disponibilida arla ,lo que gamificacid
d para gamificaci indicauna n,y
experimentar Onensus  actitud expresan
connuevas  clases. positiva interés en
metodologia  Algunos hacia la recibir
s, como la mencionan innovacién  capacitacio
gamificacion la educativa. ny
necesidad recursos.
de acceso Los
a estudiantes
tecnologia también
y tiempo estan
para abiertos y
prepararse entusiasma
adecuada dos con la
mente. idea de
probar
actividades
gamificadas
, lo que
indica una
actitud
positiva
hacia la
innovacion
educativa.
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In 3. Nivel
de
motivacion
hacia el
aprendizaje
sin
gamificacio
n.

In 4.
Interaccion
en
actividades
tradicionale

El ambiente
en el aula es
generalment
e positivo, lo
que sugiere
que los
estudiantes
estan
motivados.
Sin
embargo, la
gamificacion
podria
potenciar
alin mas esta
motivacion,
especialment
e en aquellos
estudiantes
que
requieren
estimulos
adicionales.

La
retroaliment
acion es
consistente y
constructiva,

Los
docentes
perciben
que los
estudiante
S estan
mas
motivados
cuando se
utilizan
métodos
interactivo
Sy
ludicos.
Sin
embargo,
en clases
tradicional
es, la
motivacid
n tiende a
ser baja,
especialm
ente si los
estudiante
S no
encuentran
relevancia
en el
contenido.

En
general,
los
docentes
perciben
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La falta de
motivacion
en las
clases
tradicionale
S es un
problema
significativ
0 enun
40.5% se
sienten
nada o poco
motivados.
Mientras
que el 42%
se siente
moderadam
ente
motivado/a.
,lo que
refuerza la
necesidad
de
implementa
r estrategias
como la
gamificaciod
n para
aumentar el
interés y la
participacio
n.

El 44.3%
de
estudiantes
casi no
participa en

Teniendo
en
consideraci
on que el
ambiente
en el aula
es
generalmen
te positivo,
la
motivacion
tiende a ser
baja en
clases
tradicionale
S,
especialme
nte cuando
los
estudiantes
no
encuentran
relevancia
enel
contenido.
La
gamificaciod
n podria
potenciar la
motivacion,
especialme
nte en
aquellos
estudiantes
que
requieren
estimulos
adicionales.
La
retroalimen
tacion es
consistente

y

Volumen: 8
N, 7
Ano: 2025

18



¥ Sinergia

Académica
ISSN:

,2765-8252

InS.
Rendimient
0
académico
previo a la
implementa
cion de
gamificacio
n.

lo que es
crucial para
el
aprendizaje.
Este aspecto
es
transferible a
la
gamificacion
, donde la
retroaliment
acion
inmediata es
un
componente
clave.

La actitud
positiva
hacia el
aprendizaje
es un buen
indicador de
que los
estudiantes
estan
preparados
para adoptar
nuevas
metodologia

que la
participaci
on de los
estudiante
sen
actividade
S
tradicional
es es baja,
especialm
ente si las
clases son
monotonas
0 no
interactiva
s. Algunos
docentes
mencionan
que
utilizan
estrategias
como
Iluvias de
ideas o
trabajos en
grupo para
fomentar
la
participaci
on.

Los
docentes
perciben
que el
rendimient
0
académico
mejora
cuando se
utilizan
herramient
as
digitales y
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actividades
tradicionale
s. Mientras
que el
36.6%
participa de
manera
activa lo
que sugiere
que las
metodologi
as actuales
no son
efectivas
para
involucrar a
todos los
estudiantes.

El 77.9%
de
estudiantes
no esta
satisfecha
con su
rendimiento
en clases
tradicionale
s, lo que
sugiere que
las
metodologi

constructiv
aen las
actividades
tradicionale
s, pero la
participacio
n de los
estudiantes
es baja en
clases
monotonas.
La
gamificacio
n, con su
enfoque en
la
retroalimen
tacion
inmediata y
la
interaccion,
podria
mejorar la
participacio
nyel
compromis
o de los
estudiantes.

Los
docentes
perciben
que el
rendimiento
académico
mejora con
el uso de
herramienta
s digitales y
métodos
interactivos
, pero

Volumen: 8
N, 7
Ano: 2025
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s, como la métodos as actuales  factores
gamificacion interactivo no estan externos
, que podrian s. Sin optimizand como
mejorar aun  embargo, o el problemas
mas su algunos aprendizaje. en el hogar
rendimiento  mencionan o falta de
académico.  que el recursos
rendimient pueden
o puede afectar el
verse rendimiento
afectado . Los
por estudiantes
factores no estan
externos, satisfechos
como con su
problemas rendimiento
en el en clases
hogar o tradicionale
falta de s, lo que
recursos. sugiere que
las
metodologi
as actuales
no estan
optimizand
oel
aprendizaje.
In 6. La Los El150.4% La
Percepcion  comprension  docentes de los gamificacid
de la de los esperan estudiantes nes
efectividad  conceptos es que la considera percibida
de las evidente, lo  gamificaci quela como una
actividades que sugiere  On mejore  gamificacid herramienta
gamificadas que las la nes altamente
actividades  motivacié percibida efectiva
actuales son  n, el comouna  para
efectivas. rendimient herramienta mejorar el
Sin 0 altamente aprendizaje,
embargo, la  académico efectiva tanto por
gamificacion y la para docentes
podria participaci mejorarel ~ como por
ofreceruna  6ndelos  aprendizaje, estudiantes.
mayor estudiante  lo que Se espera
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Ne. 7

profundizaci s. Algunos respaldasu que la
on en el mencionan implementa gamificacid
aprendizaje  que la cion en el n mejore la
através dela gamificaci ambito motivacion,
practica onpuede  educativo. el
ludicay la hacer que rendimiento
resolucion el académico
de aprendizaj yla
problemas ¢ sea mas participacio
en contextos  significati n, haciendo
gamificados. voy que el
divertido. aprendizaje
sea mas
significativ
oy
divertido.

Nota: datos tomados de los instrumentos de recoleccion de informacion y elaborado por los

autores.
Interpretacion general de los resultados

El presente estudio ha permitido analizar la implementacion de la gamificacion en el ambito
educativo, identificando tanto las fortalezas como las areas de mejora en la capacitacion docente
y en el proceso de ensefianza-aprendizaje. A través de la triangulacion de datos obtenidos de
observaciones, entrevistas y encuestas, se han extraido conclusiones relevantes que pueden guiar

futuras intervenciones en el campo de la educacién gamificada.

En primer lugar, se observa que los docentes estan familiarizados con técnicas activas y
participativas, lo que sugiere una base soOlida para la implementacion de metodologias
innovadoras como la gamificacion. Sin embargo, existe una brecha significativa en el
conocimiento y uso de herramientas digitales necesarias para la gamificacion. Aunque la mayoria
de los docentes ha escuchado el término "gamificacion", su comprension varia desde una
asociacion superficial con "juegos" hasta una comprension mas profunda que incluye elementos
como puntos, niveles y recompensas. Esto indica la necesidad de una mayor capacitacion y

clarificacion del concepto entre los docentes.
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En segundo lugar, tanto docentes como estudiantes reconocen la importancia de la gamificacion
para hacer las clases mas dinamicas, interactivas y motivadoras. Los docentes destacan que la
gamificacion puede aumentar el compromiso y la motivacion de los estudiantes, mientras que los
estudiantes perciben la gamificacion como una herramienta valiosa para mejorar el aprendizaje.
No obstante, la integracion efectiva de la tecnologia es limitada, lo que afecta directamente el
compromiso de los estudiantes. Los principales desafios mencionados incluyen la falta de
recursos tecnologicos, tiempo limitado para planificar actividades y resistencia al cambio por

parte de algunos docentes.

En cuanto al proceso de ensefianza-aprendizaje, se evidencia que los métodos tradicionales,
aunque efectivos para mantener la participacion activa, son percibidos como poco motivadores
por los estudiantes. La gamificacion surge como una alternativa prometedora para aumentar el
compromiso y mejorar la experiencia de aprendizaje, especialmente en entornos donde los
métodos tradicionales no logran captar el interés de todos los estudiantes. Los docentes muestran
disposicion para experimentar con nuevas metodologias, como la gamificacion, y expresan

interés en recibir capacitacion y recursos para su implementacion.

Para cerrar el tema, se concluye que la gamificacion es percibida como una herramienta
altamente efectiva para mejorar el aprendizaje, tanto por docentes como por estudiantes. Se
espera que la gamificacion no solo mejore la motivacion y el rendimiento académico, sino que
también haga que el aprendizaje sea mas significativo y divertido. Sin embargo, para lograr una
implementacion exitosa, es crucial superar las barreras identificadas, como la falta de recursos

tecnologicos y la necesidad de una mayor capacitacion docente.
Propuesta de Talleres de Capacitacion Docente

La propuesta consiste en elaborar un sistema de talleres de capacitacion docente para el uso de la
gamificacion en la ensefanza aprendizaje de Estudios Sociales en el noveno afio de Educacion
General Basica (EGB) del Unidad Educativa "8 de Noviembre". Los talleres estan disefiados para
fortalecer las competencias pedagogicas y tecnologicas de los docentes, permitiéndoles integrar

estrategias innovadoras en sus clases.

22



| Sinergia

Académica
ISSN:

,2765-8252

Sistema de talleres de capacitacion docente para el uso de gamificacion en el proceso de
ensefanza-aprendizaje

Yuli Katherine Loor Sanchez

Walter Orlando Roldan Montafio

Octavio Segundo Crespo Castillo Volumen: 8
Peggy Danny Ricaurte Ulloa Ne. 7
Recepcion: 13-06-2025 / Revision:14-07-2025 / Aprobacion: 30-08-2025 / Publicacion: 27-09-2025 Afio: 2025

Un taller es un espacio que promueve la participacion constructiva y el desarrollo critico
autonomo de los estudiantes al enfrentar situaciones problematicas, permitiendo la aplicacion de
conocimientos teodricos y la adquisicion de experiencias practicas en su formacion académica.

(Universidad de Los Andes, 2023)
Objetivos de los Talleres

Fortalecer competencias pedagogicas: Capacitar a los docentes en el disefio e implementacion
de actividades gamificadas que fomenten el aprendizaje significativo y la motivacion intrinseca

(Garcia & Lopez, 2021).

Integrar las TIC: Ensenar el uso de herramientas tecnoldgicas, como plataformas digitales y
aplicaciones educativas, para implementar la gamificacion de manera efectiva (Martinez &

Rodriguez, 2022).

Promover autonomia y compromiso: Fomentar la autonomia y el compromiso de los

estudiantes mediante dindmicas gamificadas (Sanchez & Gémez, 2023).
Estructura del sistema de talleres

Los talleres se organizan en 8 moédulos distribuido en 8 semanas, de caracter presencial con
actividades en linea y dindmicas para fomentar el uso y correcta utilizacion de las herramientas

digitales.

Contenidos por modulos de la propuesta estd estructurada de la siguiente manera: informacion

clave, foros de discusion, actividades de aprendizaje, y cuestionarios.
Enlace de acceso al curso.

https://capacitaciondocentegamificacion.gnomio.com/

Validacion por Expertos

Para asegurar la validez de la propuesta desarrollada, se recurrid a la valoracion de especialistas

con experiencia en los campos de la educacion y la gamificacion. (Sanchez & Gomez, 2023). La
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evaluacion se estructuré en torno a tres categorias fundamentales: claridad, coherencia y

aplicabilidad.

La categoria claridad fue seleccionada con el fin de verificar que los elementos conceptuales,
metodologicos y operativos de la propuesta pudieran ser comprendidos con precision por los

potenciales usuarios, evitando ambigiiedades y favoreciendo su correcta interpretacion.

Por su parte, la coherencia permitié analizar la articulacion logica entre los objetivos, las
estrategias gamificadas y los fundamentos teodricos subyacentes, garantizando que cada

componente guardara correspondencia interna con el resto del disefio.

Finalmente, la aplicabilidad fue considerada clave para determinar el grado en que la propuesta
podia ser implementada en contextos reales de ensefianza-aprendizaje, atendiendo a variables

como la disponibilidad de recursos, el perfil de los docentes y la realidad institucional.

La inclusion de estas tres categorias en el proceso de validacion respondi6 a la necesidad de
contar con una propuesta solida desde lo conceptual, estructurada desde lo metodologico, y
factible desde lo practico, asegurando su alineacidon con las exigencias del contexto educativo

contemporaneo.

Tabla 3.
Validacion de expertos de la propuesta
Experto Claridad  Coherencia Aplicabilidad Valoracion  Observacion

total
Experto 5 4 5 4,65 Validacion
1 positiva
Experto 5 5 4,83 4,94 Validacién
2 positiva
Experto 4,57 4,09 3,28 3,98 Validacién

3
Nota: datos tomados de la validacion que cada experto realizo, elaborado por los autores.

Figura 1.

Resultado de llevar el sistema de talleres a un entorno virtual de aprendizaje.
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Nota: fuente, elaboracion de los autores.
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Se espera que la implementacion de los talleres mejore significativamente el proceso de

ensefanza-aprendizaje de Estudios Sociales. La gamificacion puede aumentar la motivacion y el

compromiso de los estudiantes, lo que se traduce en un mejor rendimiento académico. Ademas,

los docentes adquiriran competencias pedagogicas y tecnologicas que les permitirdn integrar

estrategias innovadoras en sus clases, contribuyendo a la mejora de la calidad educativa (Torres

& Ramirez, 2024).

Discusion

La gamificacion ha emergido como una estrategia pedagogica innovadora que integra elementos

de juego en contextos educativos para mejorar la motivacion y el aprendizaje de los estudiantes.

Diversos estudios han explorado su impacto en diferentes areas y niveles educativos,

proporcionando una vision integral de sus beneficios y desafios.

En el ambito de las matematicas, la gamificacion ha demostrado ser efectiva para promover

competencias claves. Un analisis sobre el arte y su implementacion en el contexto educativo

peruano destaca que esta estrategia facilita un proceso de ensefianza-aprendizaje mas efectivo,

incrementando la motivacion y participacion de los alumnos (Garcia et al., 2023).
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En esta investigacion se pudo evidenciar que tanto docentes como estudiantes se sienten
motivados e interesados en la aplicacion del sistema de talleres gamificacion en la educacion,

para poder mejorar el rendimiento académico y profesional.

Asimismo, en la ensefianza de la historia, la aplicacion de técnicas gamificadas ha sido
fundamental para el desarrollo de la competencia historica en diversos niveles educativos. La
incorporacion de tecnologias y métodos activos ha permitido mejorar las practicas educativas y

fomentar un aprendizaje mas profundo y significativo (Martinez & Rodriguez, 2024).

Ademas, la integracion de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) en la
gamificacion ha potenciado su efectividad. Una revision bibliografica detallada sefiala que el uso
combinado de gamificacion y TIC en la ensefianza mejora la motivacion y las habilidades de los

estudiantes, superando las limitaciones de los métodos tradicionales (Lopez et al., 2024).

En el desarrollo de la presente investigacion se evidencido que los niveles de motivacion en
contextos de ensefianza tradicional son significativamente bajos, por lo que con la incorporacion
de actividades gamificadas con uso de herramientas digitales nos puede ayudar a mejorar la

motivacion y participacion estudiantil durante el proceso de ensefianza - aprendizaje.

En el campo de la educacion superior, la gamificacion ha influido positivamente en la motivacion
de los estudiantes. Sin embargo, su implementacion presenta desafios, como la seleccion de
estrategias adecuadas y la necesidad de formacidén docente para su correcta aplicacion (Pérez &

Gomez, 2023).

En el contexto de la presente investigacion concordamos con Pérez y Gomez 2023, porque como
resultado se obtuvo que los docentes tienen poco conocimiento en cuanto manejo de herramientas
digitales que se utilizan en la gamificacion. Ante esta problematica se refuerza la idea de
aplicacion de la propuesta del sistema de talleres de capacitacion docente para el uso de la

gamificacion en el proceso de ensefianza aprendizaje.

Es fundamental reconocer que la gamificacion ofrece diversos beneficios, de la misma forma

puede presentar efectos negativos si no se implementa de manera adecuada. Sin embargo, una
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revision sistematica destaca la necesidad de considerar cuidadosamente los elementos de juego
utilizados para evitar posibles desventajas, como la falta de efecto o problemas motivacionales

(Almeida et al., 2023).

Finalmente podemos decir, la gamificacion se presenta como una herramienta prometedora en el
ambito educativo, capaz de mejorar la motivacion y el aprendizaje de los estudiantes. No
obstante, su éxito depende de una implementacion cuidadosa y contextualizada, considerando

tanto sus potenciales beneficios como los desafios asociados.
Conclusiones

La investigacion confirma que la gamificacion es una estrategia innovadora fundamentada en
teorias clave como el Aprendizaje Significativo, la Autodeterminacion y el Disefio de Juegos.
Estas teorias evidencian que la integraciéon de mecanicas de juego en la ensefianza de Estudios
Sociales favorece la motivacion, el compromiso y el rendimiento académico de los estudiantes.
Sin embargo, en el contexto estudiado, los docentes presentan una comprension parcial del
concepto, asociandolo mayormente con actividades ludicas sin una estructura metodologica
definida. Esto resalta la necesidad de capacitaciones especificas para la correcta implementacion

de la gamificacion en el aula.

El estudio revela que los métodos tradicionales predominan en la ensefianza de Estudios Sociales,
lo que resulta en una percepcion de clases monotonas por parte de los estudiantes. Aunque los
docentes aplican estrategias activas, el uso de herramientas digitales y elementos gamificados es
limitado. Ademas, el 42.7% de los estudiantes considera aburridas las clases tradicionales, lo que
sugiere una oportunidad de mejora a través de la incorporacion de metodologias innovadoras
como la gamificacion. A pesar del interés de los docentes y estudiantes por nuevas estrategias, la

falta de acceso a tecnologia y capacitacion limita su implementacion efectiva.

En respuesta a los hallazgos anteriores, se disefid un sistema de talleres estructurado en 9
modulos que aborda la conceptualizacion, planificacion e implementacion de la gamificacion en
la ensefianza de Estudios Sociales. La propuesta incluye estrategias para fortalecer las

competencias pedagdgicas y tecnoldgicas de los docentes, asegurando la correcta integracion de
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elementos gamificados en el aula. Se destaca la importancia de promover la autonomia y el
compromiso de los estudiantes mediante el uso de TIC y dindmicas interactivas adaptadas a su

contexto educativo.

La validacion del sistema de talleres por expertos en educaciéon y gamificacion confirma su
pertinencia y viabilidad. Se realizaron ajustes segun las recomendaciones recibidas, garantizando
que la propuesta responda a las necesidades detectadas en el diagndstico. Se espera que la
implementacion del sistema de talleres fortalezca las competencias docentes y, en consecuencia,
mejore la motivacion y el rendimiento académico de los estudiantes mediante la incorporacion

efectiva de la gamificacion en la ensefianza de Estudios Sociales.
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