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RESUMEN

El presente trabajo de titulacion aborda la problemética relacionada con la escasa
implementacion de estrategias activas como la gamificacion en los procesos de formacion
docente. A partir del reconocimiento de la necesidad de transformar las practicas pedagogicas
tradicionales, se planted como propdsito principal disefiar un modelo de formacion docente para
la implementacién de gamificacion en e aula, orientado a potenciar la motivacion, el
compromiso y el aprendizaje significativo del estudiantado. La investigacion se desarroll6 en un
contexto educativo ecuatoriano, especificamente en unainstitucion de nivel basico, y se enmarco
en un enfoque cualitativo, recurriendo ala entrevistay al andlisis documental como técnicas de
recoleccién de informacion.

Los hallazgos permitieron identificar limitaciones en e uso de metodologias activas por
parte de los docentes, asi como una escasa apropiacion del enfoque gamificado. En respuesta a
esta realidad, se elabordé una propuesta estructurada que articula principios metodol 6gicos,
estrategias formativas, recursos didécticos y criterios de validacion tedrica y empirica. Esta
propuesta se concretd en el desarrollo de la pagina web DocenteXP, un recurso digital que
sintetiza los contenidos del modelo, ofrece gemplos practicos, recursos descargables y
herramientas interactivas para la aplicacion de la gamificacion. Entre los resultados mas
relevantes se destaca el reconocimiento de la gamificacion como un recurso innovador capaz de
dinamizar la ensefianzay fomentar entornos de aprendizaje mas participativos.

L as conclusiones evidencian la pertinencia del modelo propuesto y su potencia para ser
replicado en otros contextos educativos con caracteristicas similares. Ademés, se sugiere su
aplicacion gradual mediante procesos de acompafiamiento y evaluacion continua. Este estudio
aporta elementos conceptuales y précticos que fortalecen e desarrollo profesional docente en
clave de innovacion educativa.

Palabras Clave: gamificacion, formacion docente, innovacién educativa, estrategias

pedagdgicas, ensefianza activa
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ABSTRACT

This thesis addresses the issue of the limited implementation of active strategies such as
gamification in teacher training processes. Recognizing the need to transform traditional
pedagogical practices, the main purpose was to design a teacher training model for the
implementation of gamification in the classroom, aimed at enhancing student motivation,
engagement, and meaningful learning. The research was conducted in an Ecuadorian educational
context, specifically in a basic education institution, and followed a qualitative approach using
interviews and document analysis as data collection techniques.

The findings revealed limitations in the use of active methodologies by teachers, as well
as a lack of familiarity with gamified approaches. In response, a structured proposal was
developed, integrating methodological principles, training strategies, teaching resources, and
both theoretical and empirical validation criteria. This proposal materialized in the creation of
the DocenteXP website, a digital resource that synthesizes the model’s contents, provides
practical examples, downloadable materials, and interactive tools to support the implementation
of gamification. Among the most relevant results is the recognition of gamification as an
innovative resource capable of energizing teaching and promoting more participatory learning
environments.

The conclusions demonstrate the relevance of the proposed model and its potential to be
replicated in other educational contexts with similar characteristics. Its gradual implementation
is suggested through processes of support and continuous evaluation. This study offers
conceptual and practical contributions that strengthen professional teacher development through
educational innovation.

Keywor ds. gamification, teacher training, educational innovation, pedagogical strategies, active
learning.
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INTRODUCCION
Presentacion y Contextualizacion

La formacién docente es un pilar fundamental para la innovacién en la ensefianza y el
fortalecimiento de las practicas pedagdgicas. En la actualidad, la integracion de estrategias
innovadoras como la gamificacion representa un reto significativo para los educadores, quienes
requieren capacitacion y orientacion metodoldgica para aplicar estas herramientas de manera
efectivaen € aula. La gamificacion, entendida como laincorporacién de elementosy dinamicas
de juego en entornos educativos, ha demostrado ser una estrategia eficaz para mejorar la
motivacion, el compromiso y €l aprendizaje significativo de los estudiantes. Sin embargo, su
implementacion depende en gran medida del nivel de preparacion y formacion de los docentes
en esta metodol ogia.

En laUnidad Educativa Cariamanga, laincorporacion de lagamificacion en la ensefianza
es aun incipiente, debido a la falta de formacién especifica en esta estrategia. La ausencia de
programas de capacitacion estructurados ha limitado €l desarrollo de competencias docentes en
el uso de herramientas tecnoldgicas y metodologias activas basadas en la gamificacion. Esta
situacion evidencia la necesidad de disefiar estrategias de formacion docente que proporcionen
conocimientos tedricos y précticos sobre la gamificacion y su aplicacion en el contexto
educativo.

Este trabajo de titulacion, titulado “Estrategias de formacion docente para la integracion
de la gamificacion en la ensefianza”, tiene como propdsito disefiar estrategias que faciliten el
proceso de capacitacion docente, brindando recursos y metodologias aplicables a la ensefianza.
Lainvestigacion se centraen laidentificacion de barreras y oportunidades paralaintegracion de
la gamificacién, con el objetivo de proponer un conjunto de estrategias que permitan fortal ecer
las competencias pedagdgicas del profesorado en este ambito.

A través de un enfoque cudlitativo, € estudio se fundamenta en e andisis de
percepciones, experiencias y necesidades del cuerpo docente de la Unidad Educativa
Cariamanga. La recoleccion de datos se realizara mediante la aplicacion de un instrumento

disefiado para evaluar el nivel de familiaridad con la gamificacion, las metodologias activas
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utilizadas y las barreras que enfrentan los docentes para su implementacion. Con base en estos
resultados, se desarrollaran estrategias de formacion que respondan a las necesidades reales del
contexto educativo, promoviendo una estrategia de ensefianza innovador y adaptado a los
desafios del siglo X XI.

Justificacion del problema

Laformacion docente es un factor determinante en la calidad del proceso de ensefianza-
aprendizaje, ya que influye directamente en la capacidad de los educadores para adoptar
metodol ogias innovadoras. En este contexto, la gamificacion ha emergido como una estrategia
efectiva para mejorar la motivacion y e compromiso de los estudiantes, promoviendo un
aprendizgje significativo y dindmico. Sin embargo, su integracion en la préactica docente sigue
siendo limitada debido a diversas barreras, entre ellas, la falta de formacion especifica en esta
metodologia. La necesidad de fortalecer |a capacitacion docente en gamificacion se sustenta en
la evolucion de los enfoques pedagdgicos contempordneos, que enfatizan € rol activo del
estudiante en su proceso de aprendizaje y la importancia de metodologias que favorezcan la
interaccion y el desarrollo de habilidades criticas.

A nivel global, estudios en educacion han demostrado que la implementacion de la
gamificacion en € aula contribuye a la megjora del rendimiento académico, € desarrollo de
habilidades socioemocionales y la promocién de entornos de aprendizaje mas dinamicos. No
obstante, su efectividad depende en gran medida de la preparacion de los docentes para disefiar
e implementar estrategias adecuadas a los objetivos curriculares y a las caracteristicas de los
estudiantes. La falta de capacitacion en estametodologiageneraresistenciaa cambioy limitael
aprovechamiento de sus beneficios, o que refuerza la ensefianza tradicional y dificulta la
adaptacion alas nuevas exigencias educativas.

En e contexto de la Unidad Educativa Cariamanga, la ausencia de formacion en
gamificacion harestringido su uso como herramienta pedagdgica, afectando lainnovacién en las
précticas docentes. La carencia de conocimientos sobre sus principios tedricos, mecénicas y
herramientas tecnol 6gicas ha impedido que |os educadores incorporen esta estrategia de manera

estructurada y efectiva. Esto no solo limita el potencial de la gamificacién como recurso
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didactico, sino que también mantiene una estrategia de ensefianza tradicional que puede no
responder alas necesidades de los estudiantes en laera digital.

Dado este panorama, resulta fundamental investigar y analizar las condiciones actuales
de la formaciéon docente en gamificacion, con el propésito de identificar las barreras que
dificultan su integracion y proponer estrategias que permitan optimizar su incorporacion en la
ensefianza. Este estudio contribuira a ampliar el conocimiento sobre larelacion entre formacién
docente y metodologias innovadoras, aportando informacion relevante para futuras
investigacionesy acciones en e ambito educativo.

Planteamiento del problema
Ubicacion del problema

En laUnidad Educativa Cariamanga, situadaen el canton Cariamanga, provinciade Loja,
se ha identificado una problematica vinculada a la limitada integracion de estrategias de
gamificacion en los procesos pedagdgicos. La ensefianza en la institucion sigue dependiendo en
gran medida de metodologias tradicionales, lo que restringe la posibilidad de generar
experiencias de aprendizaje més dindmicas e interactivas. Como consecuencia, los estudiantes
presentan baja motivacion, escasa participacion en €l aulay un aprovechamiento insuficiente de
las herrami entas tecnol 6gicas disponibl es.

L as causas de esta problematica incluyen la falta de formacion docente especifica en €
uso de estrategias de gamificacion y la percepcion de dificultad para adaptar estas dinamicasala
préactica pedagdgica. A ello se sumalaausenciade un estrategia estructurada que guie de manera
claray efectiva la aplicacion de estas estrategias en el aula, 10 que genera incertidumbre y
resistenciaal cambio.

Desde una perspectivatedrica, esta situacion refleja una desconexion entre las demandas
educativas actuales, que requieren metodologias innovadoras, y la realidad pedagdgica de la
ingtitucion, donde aln predominan enfoques convencionales. La necesidad de alinear la
ensefianza con las tendencias educativas del siglo XXI hace imperativo € desarrollo de una
propuesta que permita la capacitacion y orientacion de los docentes en laimplementacion de la
gamificacion como estrategia de ensefianza.

UBE ‘ ' 3
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Causas del problema

Falta de capacitacion docente: La ausencia de formacion especifica en gamificacion
limita su aplicacion en el aula, generando inseguridad y resistenciaa cambio.
Desconocimiento de mecanicas y dinamicas: Los docentes desconocen cOmo
estructurar estrategias gamificadas, 1o que dificulta su implementacién efectiva en la
ensefanza.

Percepciéon de dificultad tecnoldgica: La gamificacion se asocia con herramientas
digitales percibidas como complejas, lo que desmotiva su uso y refuerza metodologias
tradicionales.

Falta de estrategias didacticas estructuradas: La institucion no cuenta con
lineamientos claros para integrar la gamificacion en la planificacion educativa,

dificultando su aplicacién sistematica.

Consecuencias del problema

Baja motivacién estudiantil: La falta de estrategias innovadoras limita el compromiso
de los estudiantes, reduciendo su interés'y participacion en el aprendizaje.

Escasa integracion de tecnologias educativas: Laausenciade gamificacion restringe el
aprovechamiento de herramientas digitales que podrian potenciar e proceso de
ensefianza-aprendizaje.

Permanencia de metodologias tradicionales: La falta de formacion docente en
gamificacion refuerza el uso de enfogques pedagdgicos convencionales, limitando la
innovacién en e aula

Débil desarrollo de competencias en € siglo XXI: La escasa aplicacion de estrategias
gamificadas impide el fortalecimiento de habilidades como la creatividad, la resolucién
de problemas'y |a colaboracion.

Delimitacion del problema

El problema se ubica dentro del campo educativo, especificamente en el ambito de la

formacion docente y la innovacion pedagdgica. Se desarrolla en la Unidad Educativa

Cariamanga, donde la falta de capacitacion en gamificacion dificulta su integracion en la

¥
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ensefianza. Desde una perspectiva social, la ausencia de metodol ogias innovadoras impactaen la
motivacion y el aprendizaje de los estudiantes, limitando su desarrollo académico. A nivel
tecnolégico, e desconocimiento y la escasa aplicacion de herramientas digitales restringen el
aprovechamiento de recursos educativos modernos.
Formulacién del problema

¢Como influye la falta de formacion docente en gamificacion en la aplicacion de esta
estrategia en la ensefianza, afectando la motivacion y €l aprendizaje de los estudiantes en la
Unidad Educativa Cariamanga?
Precision del tema

El presente trabgjo se enfoca en €l desarrollo de estrategias de formacion docente parala
integracion de la gamificacion en la ensefianza, adaptadas a las necesidades especificas de la
Unidad Educativa Cariamanga. Se enmarca dentro de las lineas de investigacion en innovacion
educativa y uso de tecnologias aplicadas a aprendizaje, con € objetivo de fortalecer las
competencias pedagdgicas del profesorado y fomentar metodologias que mejoren la motivacion
y el desempefio académico de | os estudiantes.
Objeto delainvestigacion

Este trabgjo tiene como objeto de investigacion la formacion docente enfocada en el
desarrollo de competencias pedagdgicas y tecnol 6gicas que faciliten laintegracion de estrategias
de gamificacion en entornos educativos digitales. Se busca analizar como los procesos de
capacitacion pueden mejorar la practica pedagogicay lamotivacion del profesorado al incorporar
metodol ogias activas apoyadas en recursos digitales. El estudio considera la gamificacién como
un medio para transformar la ensefianza tradicional, promoviendo experiencias de aprendizaje
més dinamicas, participativas e interactivas que respondan a las demandas actuales de la
educacion y alanecesidad de innovar en el aula.
Objetivo general.

Disefiar estrategias de formacidn docente que faciliten la integracion de la gamificacion
en la ensefianza en la Unidad Educativa Cariamanga, con el propésito de mejorar la motivacion

estudiantil y optimizar |os procesos de ensefianza-aprendizaje.
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Obj etivos especificos.

e Anaizar el nivel de conocimiento y uso de estrategias de gamificacion por parte
de los docentes de la Unidad Educativa Cariamanga.

e Identificar las principales limitaciones y oportunidades en la integracion de la
gamificacion dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje.

e Disefiar una propuesta formativa digital, a través de la pagina web DocenteXP,
gue promueva la implementacion de estrategias gamificadas en la practica
docente.

Planteamientos hipotéticos
Preguntas cientificas
Para el objetivo general:

¢Como pueden las estrategias de formacion docente facilitar la integracién de la
gamificacion en la ensefianza y mejorar el proceso de aprendizaje en la Unidad Educativa
Cariamanga?
Para €l primer objetivo especifico:

¢Qué conocimientos y competencias requieren los docentes de la Unidad Educativa
Cariamanga para implementar la gamificacion de manera efectiva en el aula?
Para el segundo objetivo especifico:

¢Qué herramientas tecnol 6gi cas de gamificacion son méas adecuadas para las necesidades
pedagdgicas de los docentes y estudiantes de la Unidad Educativa Cariamanga?
Para el tercer objetivo especifico:

¢COmMo se pueden estructurar y desarrollar estrategias de formacion que capaciten a los
docentes en la aplicacion de la gamificacion, considerando el contexto de la Unidad Educativa
Cariamanga?
| dea a defender

Las estrategias de formacion docente pueden facilitar la integracion de la gamificacion

en la ensefianza, promoviendo la innovacion educativa y fortaleciendo las competencias
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pedagdgicas del profesorado. Esto contribuira a mejorar |la motivacion estudiantil y optimizar el
proceso de ensefianza-aprendizaje en la Unidad Educativa Cariamanga.
Guia temética
e Evolucion de las metodologias pedagdgicas y e uso de tecnologias en € contexto
educativo.
e Lagamificacion como estrategia didactica: antecedentes y su impacto en la educacion
actual.
e Desafios histéricos y actuales en la formacién docente para la implementacion de
herramientas tecnol 6gi cas.
e Contexto y necesidades especificas de la Unidad Educativa Cariamanga para la
incorporacion de estrategias de gamificacion.
Declaracion categor ias de la investigacion

L as estrategias de formaci 6n docente constituyen la primera categoria de lainvestigacion,
abordando |os procesos de capacitacion y actualizacion necesarios paraintegrar la gamificacion
en la ensefianza. Dentro de esta categoria se consideran aspectos como el disefio y planificacion
de la formacion, los contenidos especificos sobre gamificacion y los métodos pedagdgicos
adecuados para su implementacion. La capacitacion docente en este ambito requiere un enfoque
estructurado que permita a los educadores comprender la teoria detras de la gamificacion, asi
como desarrollar habilidades préacticas para aplicarlaen €l aula.

L a segunda categoria corresponde a la gamificacion en la ensefianza, la cual se centraen
los elementos, mecanicas y herramientas tecnol dgicas que pueden ser utilizadas en el contexto
educativo. Estadimensién analizael impacto delagamificacion enlamotivaciény el aprendizaje
de los estudiantes, explorando estrategias que favorezcan una ensefianza més interactiva y
participativa. Ademas, se considera €l uso de plataformas digitales, aplicaciones y recursos
especificos que permitan aplicar la gamificacién de manera efectiva en diversas areas del
conocimiento.

La tercera categoria estd relacionada con los procesos de ensefianza-aprendizaje,

evauando la manera en gue la gamificacion influye en la dinamica del aula. Se examina la
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relacion entre metodologiasinnovadorasy el nivel de compromiso delos estudiantes, destacando
la importancia de estrategias didacticas que fomenten la motivacion y €l pensamiento critico.
Asimismo, se incluyen criterios para la evauacion de la efectividad de la gamificacion en el
desarrollo de competencias, asegurando que su integracion responda a las necesidades del
contexto educativo.
I dentificacion de los métodos a emplear

La investigacion empleara un enfoque cualitativo, permitiendo un andlisis detallado de
las estrategias de formacion docente para la integracion de la gamificacion en la ensefianza. Se
utilizardn métodos tedricos como el analisis documental, afin de revisar literatura académicay
experiencias previas en €l campo de la gamificacion y la formacién docente. Ademas, se
aplicaran métodos empiricos, como la recopilacion de datos a través de entrevistas
semiestructuradas y cuestionarios, con el propdésito de identificar las necesidadesy percepciones
del personal docente respecto alagamificacion en el aula. La sistematizacion de lainformacion
obtenida permitira estructurar una propuesta de formacién alineada con las caracteristicas y
demandas del contexto educativo estudiado.
Declaracion dela poblacion y muestra

La poblacion objeto de estudio esta conformada por 46 docentes de la Unidad Educativa
Cariamanga, quienes desempefian un rol fundamental en la implementacion de metodologias
innovadoras. Debido a tamafio accesible de la poblacion, se trabajara con la totalidad de los
docentes, evitando la necesidad de un muestreo y asegurando que los hallazgos sean
representativos del contexto institucional. Esto permitira una mejor comprensién de los desafios
y oportunidades relacionadas con la incorporacion de la gamificacion en la ensefianza y
contribuira a disefiar estrategias de formacién ajustadas a sus necesi dades.
Declaracion del tipo de investigacion

El estudio se enmarca en unainvestigacion de tipo descriptivay propositiva, enfocada en
comprender el contexto de formacion docente y disefiar estrategias que faciliten la integracion
delagamificacion en el aula. Setrata de unainvestigacion de campo, ya que se recopilaran datos

directamente de los docentes a través de entrevistas y cuestionarios, y también documental,
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debido alarevision de antecedentes tedricos y estudios previos. Asimismo, lainvestigacion tiene
un carécter transversal, dado que se analizara la situacion actual en un momento especifico, sin
realizar un seguimiento longitudinal.
Principales aportes

El estudio contribuira al desarrollo de estrategias de formacién docente basadas en
enfoques innovadores, promoviendo la integracion efectiva de la gamificacion en la ensefianza.
Uno de sus principales aportes radica en la identificacion de las barreras que enfrentan los
docentes en este proceso y en la propuesta de metodologias que faciliten su capacitacion en
gamificacion. Ademas, lainvestigacion generara un marco de referencia para futurasiniciativas
de formacion docente que busquen incorporar metodol ogias activas y tecnologias digitales en €l
aula.
Importancia, necesidad social, novedad y actualidad cientifica

Laimportancia de esta investigacion radica en la necesidad de actualizar las practicas de
ensefianza a través de estrategias que favorezcan la motivacion y € aprendizagje de los
estudiantes. En un contexto donde la digitalizacion y lainnovacién educativa son esenciales, la
formacion docente en gamificacion representa una respuesta a la demanda de metodol ogias méas
interactivas y dindmicas. La necesidad social de esta propuesta se relaciona con la urgencia de
mejorar la calidad de la educacion a través de la capacitacion de los docentes en estrategias
didéacticas innovadoras. Su novedad radica en el disefio de estrategias de formacion gustadas a
las caracteristicas del contexto educativo estudiado, mientras que su actualidad cientifica se
respalda en la creciente evidencia sobre |os beneficios de la gamificacion en €l aprendizajey la
ensefanza.
Descripcion breve del contenido de los capitulos queintegran € informe del trabajo de
titulacion

El presente trabgjo de titulacion se estructura en tres capitulos interrelacionados que
abordan el problema, el sustento tedrico y la propuesta de solucién. El primer capitulo presenta
el planteamiento del problema, los objetivos, lajustificacion y el marco contextual, centrado en

la necesidad de fortalecer 1a formacion docente en gamificacién como estrategia innovadora. El

UBE °

@ La Universidad para todos




segundo capitulo desarrolla el marco tedrico y el diagndstico institucional, donde se analizan los
fundamentos conceptual es, las metodologias activas y |os resultados obtenidos de la aplicacion
de instrumentos a docentes de la Unidad Educativa Cariamanga. Finalmente, €l tercer capitulo
describe la propuesta DocenteXP, una pagina web creada como recurso formativo digital,
detallando su estructura, dinamica, proceso de validacién y resultados obtenidos, culminando
con las conclusiones y recomendaciones que evidencian la pertinencia y viabilidad de la

investigacion.
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CAPITULO 1: MARCO TEORICO
1.1. Antecedentes

La utilizacion del juego con propdésitos educativos tiene raices histéricas que datan de
tiempos antiguos, aungue el concepto moderno de gamificacion se acuiio formamente ainicios
del siglo XXI. Histéricamente, diversas civilizaciones han utilizado juegos para ensefiar
habilidades esenciales, particularmente en la formacién militar y en el aprendizaje practico. En
la Edad Media, por ejemplo, el aedrez se empled no solo como entretenimiento, sSino como una
herramienta estratégica para el desarrollo del pensamiento 16gico y téctico entre los noblesy los
futuros lideres. Esta tradicion educativa refleja como, desde épocas tempranas, € juego ha sido
reconocido como un método efectivo para fomentar aprendizajes especificos mediante la
interaccion y la participacion activa. Estudios recientes enfatizan que la evolucion histérica de
los juegos educativos hainfluido significativamente en la concepcion actual de la gamificacion,
subrayando la importancia del entretenimiento en la adquisicion de aprendizajes significativos
(Aguado & Sendra, 2023). Por lo tanto, la gamificacion contemporanea recoge una larga
tradicion histérica, adaptandola a contextos educativos moderno mediante el uso de tecnologias
digitales.

A nivel mundial, la implementacion de la gamificacion educativa ha experimentado un
crecimiento acelerado, impulsado principalmente por la expansién de tecnologias digitales y la
necesidad creciente de mantener el interés y la motivacion de los estudiantes. Paises como
Estados Unidos, Canaday Coreadel Sur han sido pioneros en desarrollar plataformas educativas
gamificadas que han alcanzado reconocimiento internacional, destacando la versatilidad de estas
herramientas para diversos contextos pedagdgicos. | nstituciones como universidades, colegiosy
centros de formacion profesional han adoptado estrategias gamificadas para enfrentar desafios
pedagdgicos contemporaneos como la desmotivacion, el bajo rendimiento académico y la fata
de compromiso estudiantil. Investigaciones globales recientes indican que laimplementacion de
lagamificacion en diferentes contextos culturales y educativos halogrado mejoras significativas
en resultados académicos y la satisfaccion general de los estudiantes, consolidandola como una

metodol ogia educativa eficaz y ampliamente aplicable (Pacheco, 2019). Este panorama mundial
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evidencia la creciente aceptacion y validacion de la gamificacion como recurso pedagogico
esencial.

En Europa, especificamente, la gamificacion ha experimentado una notable evolucion en
los dltimos afos, influenciada por politicas educativas que promueven la innovacion y la
incorporacion de tecnologias digitales. Diversos paises europeos, como Finlandia, Alemaniay
Espafia, han implementado con éxito proyectos educativos gamificados, utilizando plataformas
tecnolégicas adaptadas especificamente a los requerimientos curriculares nacionales. En
particular, Finlandia hadestacado por incluir estrategias de gamificacion dentro de su curriculum
nacional, convirtiendo las dinamicas de juego en una practica ampliamente extendiday evaluada
como atamente efectiva en la mejora del rendimiento académico y la motivacién estudiantil
(Meneses & Bravo, 2023). Este reconoci miento europeo impulsa continuamente lainvestigacion
y la mejora de métodos gamificados, consolidando a Europa como referente mundia en la
aplicacion educativa de la gamificacion.

En & contexto americano, la gamificacién educativa se ha extendido ampliamente,
particularmente en Estados Unidosy Canada, paises que han liderado diversasiniciativas basadas
en tecnologias interactivas para promover la participacion y el aprendizaje significativo. En
Norteameérica, instituciones educativas han invertido considerablemente en el desarrollo de
plataformas tecnol égicas gamificadas que facilitan procesos interactivos en todos los niveles
educativos, desde la educacion basica hasta la universitaria. La investigacion educativa en
Norteamérica indica que la gamificacion contribuye significativamente a desarrollo de
competencias esenciales para € siglo XXI, tales como pensamiento critico, colaboracion y
resolucién de problemas préacticos (Berrocal, 2024). De esta manera, América ha integrado la
gamificacion como elemento clave en su desarrollo educativo contemporaneo.

En América Latina, la gamificacién se ha comenzado a adoptar progresivamente en
respuesta a retos especificos como altos indices de desercién escolar, problemas de motivacion
y resultados académicos deficientes. Paises como México, Brasil, Chile y Colombia han
incorporado diversas iniciativas gamificadas, adaptadas a contextos sociocultural es especificos.

Estas iniciativas buscan promover una educacién mas inclusiva y participativa, utilizando
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metodologias innovadoras para reducir brechas educativas existentes en la region. Estudios
recientes sefiallan que la gamificacion ha mostrado resultados positivos en contextos
latinoamericanos, contribuyendo a la equidad educativa, motivacion estudiantil y retencion
efectiva de contenidos académicos, especialmente en poblaciones vulnerables o marginales
(Galarza et al., 2022). Este contexto regional muestra la relevancia social y educativa de la
gamificacion como estrategia de innovacion educativa, adaptada a realidades especificas de
Américalatina

Finalmente, en Ecuador, la gamificacion educativa esta en etapas iniciales de adopcion,
aunque su potencial ha comenzado a reconocerse progresivamente. Algunas instituciones
educativas del pais han implementado experiencias piloto con resultados prometedores,
particularmente en contextos urbanos con acceso a herramientas tecnol6gicas avanzadas. Sin
embargo, aln persisten desafios significativos, relacionados principalmente con la capacitacion
docente insuficiente, limitaciones tecnoldgicas y resistenciaa cambio pedagdgico. Pese a estos
desafios, estudios recientes en Ecuador destacan que la implementacion inicial de gamificacion
muestra beneficios claros en la mejora de la participacion estudiantil, motivacion y aprendizaje
activo, resaltando laimportanciadeimpul sar politicas educativas que fomenten estametodol ogia
anivel nacional (Londofio et a., 2021). En consecuencia, aunque el uso de la gamificacion en
Ecuador es incipiente, su potencial transformador ofrece grandes oportunidades para mejorar
sustancialmente la calidad educativa en el pais.

1.2. Marco Tedrico-Conceptual

1.2.1. Conceptoy evolucién dela gamificacion

El concepto de gamificacion ha evolucionado desde su primera aparicion en entornos
digitales hasta convertirse en una metodologia clave dentro del @mbito educativo. Su origen se
encuentra en estrategias de fidelizacién de clientes dentro del sector comercial, donde se
utilizaban sistemas de recompensas para incentivar la interaccion con productos y servicios.
Segun estudios en e ambito pedagogico, la gamificacion favorece la participacion y €l
aprendizaje significativo cuando se integra de manera estructurada en el curriculo académico

(Aquino & Gualpa, 2022). Este planteamiento revela unatension central entre el juego como fin
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y € juego como medio educativo. Comprender esa diferencia permite interpretar lagamificacion
no como una distraccion pedagdgica, sino como un espacio de exploracion activadonde € error,
lacompetenciay el desafio se transforman en herramientas cognitivas.

A medida que avanzaba la digitalizacion de la educacion, la gamificacion comenz6 a
consolidarse como una estrategia efectiva para aumentar e compromiso de los estudiantes. La
incorporacion de estas dinamicas ha demostrado resultados positivos en la retencion de
conocimientos y en la motivacion intrinseca de los alumnos. Investigaciones recientes han
determinado que lagamificacion, a proporcionar objetivos clarosy mecanismos de recompensa,
facilita el desarrollo del pensamiento critico y la resolucion de problemas en diversos niveles
educativos (Aldegani, 2024). No obstante, esta vision debe equilibrarse: una gamificacion mal
implementada puede reducir el aprendizagje a la blisqueda de premios, en lugar de fomentar |a
reflexion. El valor real delaestrategiaradicaen su capacidad paradespertar el deseo de aprender,
mas ala de la recompensa. En este sentido, €l desafio pedagdgico consiste en disefiar
experiencias donde las dindmicas del juego estén subordinadas a los objetivos formativos, no al
revés.

En los Ultimos afios, el crecimiento de lagamificacion haido delamano con el desarrollo
de herramientas tecnol 6gicas que permiten su implementacion a gran escala. Algunos expertos
han sefialado que la gamificacién, cuando se aplica con un disefio pedagdgico adecuado, puede
incrementar la motivacion estudiantil hasta en un 40%, favoreciendo asi el rendimiento
académico (Pefialosa et al., 2024). Sin embargo, este tipo de resultados debe interpretarse con
cautela: la motivacion no es un fendmeno exclusivamente cuantificable, sino un proceso
emocional y cognitivo complejo que depende del contexto, laculturainstitucional y lapercepcion
del estudiante sobre su propio aprendizaje. La gamificacion, por tanto, debe entenderse como
una herramienta que humaniza el uso de la tecnologia en € aula, pues permite vincular el
conocimiento con laemocién y el sentido del logro personal.

El impacto de la gamificacion en el ambito educativo ha sido objeto de numerosos
estudios que buscan comprender su verdadero alcance y sus limitaciones. De acuerdo con

algunos estudios, la implementacion efectiva de la gamificacion en la educacion depende de su
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integracion con objetivos de aprendizaje bien definidos y del uso adecuado de incentivos que
refuercen el progreso académico (Olmedo-Flores et al., 2024). o basta con incorporar mecanicas
de puntuacién o recompensas digitales; se requiere una planificacion intencionada que garantice
la construccion de aprendizajes duraderos. La gamificacion se convierte asi en una practica que
exige equilibrio entre creatividad, rigor pedagogico y comprension tecnolégica. En dltima
instancia, su verdadero potencial reside en su capacidad de conectar la motivacioén emocional
con el desarrollo intelectual, transformando la ensefianza en una experiencia significativa,
participativay sostenidaen el tiempo.

1.2.2. Principiosteoricos dela gamificacion en la educacion

Lagamificacion en el @mbito educativo se sustenta en una serie de principios tedricos que
buscan potenciar lamotivacion intrinseca del estudiante, facilitando un aprendizaje més efectivo
y significativo. En este sentido, una base fundamental es la teoria de la autodeterminacion, la
cual plantea que la motivacién de los individuos se incrementa cuando sienten autonomia,
competenciay relacion en lastareas que desempefian. Aplicado al contexto escolar, este principio
implica que las actividades gamificadas deben disefiarse de manera que | os estudiantes tengan la
oportunidad de elegir ciertas rutas en su proceso de aprendizaje, desarrollar progresivamente sus
competencias y trabajar de manera colaborativa. Segun recientes estudios educativos, la teoria
de la autodeterminacion ha demostrado ser altamente efectiva a implementar la gamificacién,
pues permite que los alumnos desarrollen mayor compromiso y responsabilidad sobre su
aprendizaje (Rojas-Bravo et al., 2024). Por tanto, a aplicar estos principios, se promueve una
educacién centrada en el estudiante, otorgando significado personal alas tareas escolares.

Otro de los principios clave en la gamificacion educativa proviene de lateoria del flujo
de Csikszentmihalyi, la cual sostiene que los individuos alcanzan un estado Optimo de
aprendizaje cuando enfrentan desafios proporcionales a sus capacidades. Este estado de flujo es
esencia para € éxito de cualquier estrategia gamificada, ya que las dinamicas deben disefiarse
cuidadosamente para mantener a los estudiantes en una situacion de equilibrio entre el
aburrimiento (tareas muy féciles) y la ansiedad (tareas demasiado dificiles). Diversas

investigaciones han evidenciado que cuando las actividades educativas gamificadas logran
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mantener este balance, los estudiantes se involucran mas profundamente en sus tareas y
desarrollan una percepciéon positiva hacia e aprendizaje (Sanchez & Avila, 2021). En
consecuencia, aplicar esta teoria implica planificar retos que evolucionen gradualmente en
complejidad, ofreciendo retroalimentacion constante que permita a los estudiantes gjustar su
desempefio y mantener su interés en las actividades propuestas.

Asimismo, el constructivismo juega un paped fundamental en los fundamentos tedricos
de la gamificacion educativa. Este enfogque plantea que €l aprendizaje es un proceso activo en el
cua €l estudiante construye nuevos conocimientos sobre la base de experiencias previas y la
interaccion con su entorno. Desde esta perspectiva, la gamificacién se presenta como una
estrategia idonea para facilitar entornos interactivos donde los estudiantes exploran,
experimentan y construyen significado através de experiencias practicasy situadas en contextos
auténticos. Estudios recientes sobre metodologias activas sugieren que integrar elementos
constructivistas en la gamificaci 6n aumenta notablemente €l aprendizaje significativo, yaquelos
estudiantes logran relacionar mejor 10s conceptos tedricos con experiencias concretas dentro del
juego o actividad gamificada (Hernandez-Dzib & Euan-Mex, 2023). Asi, incorporar €l
constructivismo en la planificacion pedagogica gamificada implica disefiar experiencias
educativas basadas en problemas reales que requieran del estudiante la aplicacion de sus
conocimientos en contextos précticos.

La gamificacion educativa también estd sustentada en principios derivados del
conductismo, particularmente en lo que respecta al refuerzo positivo. Aungue la educacion
contemporanea se alga paulatinamente del conductismo tradicional, la aplicacién cuidadosa de
recompensas y estimulos sigue siendo fundamental para incentivar determinados
comportamientos deseados en el aula. Las dinamicas gamificadas aprovechan el potencial
motivacional de premios simbdlicos, insignias y puntos para reforzar e compromiso del
estudiante en las tareas académicas. Segun investigaciones sobre comportamiento escolar,
cuando estos refuerzos son empleados estratégicamente dentro de la gamificacion, generan
patrones positivos de conductay habitos de estudio mas efectivos, parti cularmente en estudiantes

con baja motivacion inicia (Jambrina et a., 2021). De este modo, a integrar principios
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conductistas, es crucial mantener un equilibrio adecuado paraque |os incentivos no se conviertan
en la Unicarazdn del esfuerzo estudiantil, sino que acten como catalizadores para el desarrollo

progresivo de una motivacion intrinsecay sostenidaen el tiempo.

1.2.3. Elementosy mecanicas de la gamificacion

La gamificacién, como estrategia educativa, se fundamenta en € uso sistematico de
elementosy mecanicas propias del juego en contextos no necesariamente | tidicos. L os elementos
mas comunes incluyen sistemas de puntos, niveles, insignias o logros, clasificaciones y
recompensas. Estos recursos no solo hacen mas atractivas las actividades de aprendizaje, sino
que también contribuyen a la creacion de ambientes educativos donde la motivacién intrinseca
del estudiante se potencia significativamente. Los sistemas de puntos, por gemplo, permiten
evauar constantemente el desempefio y motivar €l progreso continuo de los estudiantes. En
estudios recientes sobre motivacion educativa, se ha demostrado que lainclusion de sistemas de
puntuacién claros incrementa sustancialmente el compromiso y la participacion activa de los
estudiantes en las tareas escolares (Abaos-Aguilera eta., 2024). Esto sugiere que, a
implementar estos elementos en contextos pedagdgicos, se facilita una dinamica més interactiva
y atractiva, contribuyendo asi a aprendizaje significativo.

Entre los elementos que caracterizan a la gamificacidn también se destacan las insignias
o logros, que se entregan al estudiante como un reconocimiento simbdlico por acanzar
determinados objetivos o superar retos especificos. Las insignias ofrecen retroalimentacion
visual inmediata, destacando los logros obtenidos y permitiendo que los estudiantes perciban su
progreso de manera clara y tangible. Este tipo de reconocimiento fomenta la autoestima
académica y potencia la motivacion para alcanzar nuevas metas en el aprendizgje. Diversas
investigaciones en educacion han sefidlado que € uso efectivo de insignias fortalece €l
sentimiento de autoeficacia en los estudiantes, ya que proporciona una validacion visible y
concreta de sus esfuerzos y capacidades académicas (Ofia, 2023). Por lo tanto, integrar insignias

como parte de la estrategia gamificada ofrece una oportunidad valiosa para motivar a los

estudiantes, a reconocer explicitamente su dedicacion y logros alcanzados durante €l proceso
educativo.
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Asimismo, las mecanicas esenciaes de la gamificacion estan basadas en desafios o
misiones, la competencia amistosay la cooperacion. Las misiones representan tareas especificas
y estructuradas que requieren que | os estudiantes utilicen conocimientos y habilidades paralograr
un resultado exitoso. Estas misiones no solo proporcionan objetivos claros, sino que también
mantienen lamotivacion al ofrecer desafios progresivosy variados, evitando asi la monotoniaen
el aula. Estudios recientes han sefialado que la incorporacion de misiones y desafios dentro del
disefio pedagogico gamificado mejora sustancialmente la disposicion de los estudiantes hacia el
aprendizaje, debido a que sienten que cada actividad tiene un proposito definido y relevante para
ellos (Dominguez et a., 2023). Este enfoque resulta especialmente valioso al ofrecer actividades
didécticas estructuradas en torno a metas significativas, favoreciendo e compromiso sostenido
y una participacion mas profunda por parte del alumnado.

Una de las mecanicas clave en la gamificacion educativa es €l uso de clasificaciones o
rankings. Esta dindmica busca estimular |a sana competencia entre estudiantes al presentar un
sistema de clasificacion basado en logros o puntos obtenidos en las distintas actividades
académicas. Aunque la competencia puede ser un fuerte motivador, también es necesario
gestionarla cuidadosamente para evitar efectos adversos, como la ansiedad 0 una excesiva
presion sobre ciertos estudiantes. Investigaciones sobre ambientes de aprendizaje gamificados
indican que € uso apropiado de rankings puede mejorar significativamente la motivacion,
siempre gue se acomparie de un clima positivo donde se valore tanto el progreso individual como
el colectivo (Alvarado et al., 2025). Por esta razon, es esencia que los docentes equilibren la
competencia con elementos de cooperacion y apoyo mutuo, asegurando que todos |os estudiantes
perciban el ranking como una fuente de motivacién mas que como un elemento generador de
estrés o frustracion.

1.2.4. Beneficiosy limitaciones dela gamificacion en el aula

Entre los principales beneficios de la gamificacion en educacion destaca su capacidad
paraincrementar lamotivaciony el compromiso estudiantil haciael aprendizaje. Al implementar
dindmicas de juego, |0s estudiantes se sienten més atraidos por las actividades educativas, dado

gue encuentran en ellas retos claros y recompensas inmediatas que reconocen su progreso
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académico. Estudios recientes han identificado que la gamificacion, a proporcionar objetivos
bien definidos y sistemas de retroalimentacion efectiva, permite que los estudiantes desarrollen
una mayor responsabilidad sobre su proceso de aprendizaje, contribuyendo significativamente a
su motivacion intrinseca (Amaya et al., 2023). Por tanto, € uso de elementos gamificados
transforma las aulas en entornos méas dindmicos, favoreciendo una actitud positiva hacia €l
aprendizaje continuo.

Asimismo, otro beneficio notable de la gamificacion es la mejora en la participacion
activa 'y colaborativa dentro del aula. A través del uso de estrategias como misiones o retos
grupales, los estudiantes aprenden a cooperar y desarrollar habilidades comunicativas que
resultan fundamentales para € trabajo en equipo. Este aspecto no solo potenciala adquisicion de
contenidos, sino que también mejora las competencias sociales y emocionales necesarias en
contextos educativos contemporaneos. En este sentido, investigaciones recientes destacan que
las experiencias gamificadas que fomentan la colaboracion generan un impacto significativo en
laintegracion socia y en laadquisicion de habilidades pararesolver problemas en equipo (Castro
& Coras, 2024). Este hallazgo indica que la gamificacion puede ser una herramienta valiosa para
la formacion integral de los estudiantes, mas ala del mero ambito académico, pues fomenta
competencias sociales clave para su desarrollo personal y profesional.

No obstante, a pesar de estos beneficios significativos, |a gamificacion también presenta
algunas limitaciones que deben ser consideradas cuidadosamente en su aplicacion. Unade estas
limitaciones es la complgjidad en la planificacion pedagogica, debido a tiempo y esfuerzo
adicional que los docentes deben dedicar al disefio de actividades gamificadas efectivas. Cuando
la planificacién no es adecuada, las actividades gamificadas pueden perder su potencia
pedaglgico y convertirse en meros juegos sin impacto académico real. Segun algunas
investigaciones en formacion docente, esta dificultad puede constituir una barrera importante
para muchos educadores, especialmente aguellos con poca experiencia previa en el uso de
tecnologia o estrategias innovadoras (Martin-Parraga et a., 2022). Por tanto, para superar esta
limitacion resulta imprescindible ofrecer una capacitacion especifica que permita a los docentes

desarrollar habilidades necesarias para una implementacién exitosa de esta estrategia.
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Otra limitacion importante se refiere a los efectos negativos que puede provocar un uso
incorrecto 0 mal gestionado de las mecanicas gamificadas. Particularmente, la competencia, si
Se exagera 0 no se gestiona adecuadamente, podria generar estrés, ansiedad o frustracién en
algunos estudiantes, afectando negativamente su experiencia de aprendizaje. Esto ocurre
principalmente en estudiantes que se sienten menos capaces de alcanzar ciertos objetivos
competitivos propuestos en actividades gamificadas. Segun estudios recientes realizados en
contextos educativos diversos, cuando las dindmicas competitivas no se gjustan cuidadosamente
a nivel y estilo de aprendizaje del alumnado, es probable que se produzcan efectos negativos
sobre la autoestima y la motivacion intrinseca de algunos estudiantes, 1o que podria perjudicar
su desempefio y percepcién de competencia académica (Palacios-Hidalgo & Cimas, 2024). Por
ello, es fundamental que los docentes conozcan bien a sus estudiantes y disefien experiencias
gamificadas adaptadas, considerando diferentes perfilesy estilos de aprendizaje para evitar que

las actividades se vuelvan contraproducentes 0 excluyentes para ciertos grupos del aula.
1.2.5. Estrategia deformacion docentey su relacion con la gamificacion

Laformacion docente desempefia un papel central en la transformacion educativa hacia
entornos mas dinamicos e innovadores. Para implementar efectivamente la gamificacion en el
aula, es necesario que los docentes cuenten con un estrategia estructurado de formacion que no
solo les brinde conocimiento tedrico sobre las herramientas gamificadas, sino también
habilidades practicas para aplicarlas en contextos especificos. Este estrategia debe incluir
componentes claros como planificacién, gecucién, evaluacion y retroalimentacion continua,
facilitando asi laintegracion efectiva de estrategias gamificadas. Seguin diversas investigaciones,
cuando los docentes reciben formacion estructurada en gamificacion, se sienten més confiados
para adoptar metodologias innovadoras, |0 que se traduce en mayor calidad educativa y
resultados mas satisfactorios en el aprendizaje de los estudiantes (Segura & Rius, 2022). Por lo
tanto, resulta crucial que el estrategia de formacién docente contemple de maneraintegral estos
aspectos, asegurando unatransicion fluida hacia préacticas pedagogicas mas dinamicas.

Para implementar con éxito un estrategia de formacion docente orientado a la
gamificacion, es indispensable que los profesores comprendan no solo las herramientas
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tecnologicas involucradas, sino también los fundamentos tedricos y metodoldgicos de esta
estrategia. En este sentido, la formacién docente debe considerar tanto la adquisicion de
competencias técnicas relacionadas con las herramientas digitales, como e desarrollo de
competencias pedagdgicas que permitan integrar adecuadamente la gamificacion con objetivos
curriculares concretos. Estudios recientes afirman que cuando los docentes dominan los
fundamentos conceptual es de la gamificacion, sus estrategias resultan més efectivas en términos
de motivacién y aprendizaje significativo delos estudiantes, porque logran adaptar |os el ementos
del juego a objetivos educativos claros y medibles (Monroy et al., 2024). Este enfoque integral
permite que los docentes no solo empleen la gamificacion superficialmente, sino que logren
transformar sustancialmente su préactica pedagogicay mejorar € rendimiento académico.

Ademés, la implementacién del estrategia formativo en gamificacion requiere una
metodologia participativa, que considere las experiencias previas de los docentes y las
necesidades particulares del contexto educativo. Esto implica involucrar a los profesores en
procesos reflexivos y colaborativos, en 1os que compartan experiencias previas, dificultades y
expectativas sobre la aplicacion de estrategias gamificadas en sus aulas. La formacion docente
no debe limitarse atransmitir informacion tedrica, sino que debe proporcionar espaci os practicos
y colaborativos que permitan aplicar, evaluar y perfeccionar las estrategias aprendidas.
Investigaciones recientes demuestran que cuando la formacién docente incluye actividades
colaborativas y reflexivas, la adopcion de nuevas estrategias pedagogicas como la gamificacion
esmas rapiday efectiva, debido a que los profesores perciben mayor relevanciay aplicabilidad
en su contexto inmediato (Gonzal ez, 2022). De este modo, |a estrategia formativa debe favorecer
ambientes colaborativos donde |0s docentes se sientan seguros para experimentar y reflexionar
criticamente sobre las nuevas practicas propuestas.

Otro aspecto esencia de la estrategia de formacion docente orientado a la gamificacion
es el acompafiamiento pedagdgico constante. Este elemento permite monitorear el progreso de
los docentes en la implementacion de estrategias gamificadas, ofreciendo retroalimentacion
constructiva y facilitando ajustes necesarios en la practica educativa. El acompariamiento

pedagdgico no solo se limita a la fase inicia de formacion, sino que debe mantenerse en el
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tiempo, estableciendo ciclos de revision y mejora continua que garanticen la sostenibilidad y
efectividad de la estrategia a largo plazo. Estudios recientes indican que el acompariamiento
pedagdgico continuo aumenta significativamente | a eficacia de lasinnovaciones educativas como
la gamificacion, dado que los docentes reciben apoyo sistematico para resolver dudas, superar
dificultadesy compartir experiencias con colegas que atraviesan procesos similares (Moraet al.,
2023). En consecuencia, el seguimiento constante y reflexivo emerge como un aspecto clave que
permite la consolidacién efectiva de |a estrategia formativa y la sostenibilidad de | as estrategias
gamificadas.

Resulta indispensable que la estrategia formativo docente esté orientado haciauna vision
contextualizaday flexible, que considere las particularidades institucionales y las caracteristicas
delos estudiantes. Para que lagamificacion seaefectiva, |os docentes deben aprender areconocer
y adaptar los elementos ludicos segun el contexto y caracteristicas propias del aula. Estudios
recientes enfatizan que una adecuada adaptaci 6n contextual en |os procesos formativos garantiza
gue las estrategias gamificadas respondan de manera efectiva a las necesidades especificas de
cada ingtitucion educativa, maximizando asi su potencial pedagdgico y evitando frustraciones
derivadas de enfoques poco realistas 0 genéricos (Salazar & Jiménez, 2022). Por lo tanto, la
contextualizacion constituye un principio fundamental de la estrategia de formacion docente,
permitiendo que la gamificacion se integre de manera natural y efectiva a entorno escolar,
optimizando asi sus beneficios educativos.

1.2.6. Estrategias para la formacion docente en gamificacion

La formacién docente en gamificacion requiere una planificacion estratégica que
considere tanto los elementos técnicos como |os pedagdgicos. Una estrategia fundamental para
lograr esto es la capacitacion docente basada en talleres préacticos. Los taleres permiten a los
educadores adquirir no solo los conocimientos tedricos esenciales, sino también la practica
directa de herramientas y técnicas especificas de gamificacion, favoreciendo la comprension
profunday la aplicacion inmediata. Este enfoque practico, ademés, genera una mayor confianza
en los docentes a reducir la percepcion de dificultad que habitualmente acomparia la adopcion

de nuevas tecnol ogias. Estudios recientes indican que cuando |os docentes participan en talleres
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activos y orientados a la resolucién préactica de problemas, su habilidad para integrar
exitosamente las estrategias de gamificacion en e aula aumenta significativamente, mejorando
asi los resultados educativos y la motivacion estudiantil (Ludefia et al., 2025). Por tanto, la
formacion practica constituye un ee clave para asegurar una efectiva implementacion
pedagdgica de esta metodol ogia innovadora.

Otraestrategia esencial paralaformacidn docente en gamificacion es el acompafiamiento
y asesoria continua a los docentes durante la fase de implementacion. Este proceso implica
establecer mentorias donde docentes mas experimentados en gamificacion apoyan y guian a sus
colegas menos experimentados, brindandoles retroalimentacion constante y sugerencias para
enfrentar desafios especificos. De acuerdo con investigaciones recientes, los procesos de
mentoria y asesoria continua han demostrado ser altamente efectivos para lograr una adopcion
exitosay sostenible de estrategias gamificadas, ya que facilitan unaintegracion gradual, reflexiva
y critica de estas técnicas en la practica pedagogica cotidiana (Ferndndez & Judith, 2025). Este
hallado resalta la importancia de considerar procesos sostenidos de apoyo docente dentro del
disefio formativo en gamificacion.

Asimismo, las comunidades de practica representan una valiosa estrategia para la
formacion docente en gamificacion. Estas comunidades se basan en espacios colaborativos en
los cuales | os educadores intercambian experiencias, conocimientosy recursos relacionados con
la implementacion de estrategias gamificadas. Al participar en comunidades de practica, los
docentes tienen la oportunidad de compartir logros y dificultades, aprender de las experiencias
exitosas de colegas y establecer vinculos de colaboracion que enriquecen continuamente sus
propias précticas educativas. Estudios recientes enfatizan que las comunidades de préactica
facilitan significativamente el aprendizaje profesional docente, particularmente en contextos de
innovacion educativa como la gamificacion, al promover la reflexion colectiva, € aprendizaje
colaborativo y laconstruccion conjuntade soluciones a problemas comunes (Loja& Suco, 2021).
Por tanto, las comunidades de préctica no solo fortalecen la formacion docente en gamificacion,
sino que también contribuyen a construir una culturainstitucional que valoralainnovaciony el

trabajo colaborativo en educacion.
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Una estrategiarelevante en laformacion docente es laincorporacion de recursos digitales
interactivos que permiten al profesorado aprender a su propio ritmo. Los entornos virtuales de
aprendizaje, plataformas educativas interactivas y tutoriales en linea ofrecen la flexibilidad
necesaria para que los docentes puedan acceder a recursos especificos cuando los necesiten,
adaptando la formacion a su ritmo individual y a sus necesidades particulares. Este enfoque
autogestionado resulta especial mente valioso para agquell os docentes que enfrentan restricciones
de tiempo o que requieren profundizar ciertos aspectos especificos de la gamificacion. Estudios
recientes indican que el acceso arecursos digitalesinteractivosincrementalamotivacion docente
hacia la formacién continua, ya que permite personalizar el aprendizaje segun las necesidades
individuales y disminuye las barreras habituales asociadas a la disponibilidad de tiempo y
recursos en formacion tradicional (Calle et al., 2021). De esta manera, la disponibilidad de
herramientas digitales auto-administradas refuerza sustancialmente la eficacia de la formacion
docente en gamificacion, contribuyendo a unaimplementacion mas ampliay flexible.

1.2.7. Aprendizajesignificativoy gamificacion

El aprendizaje significativo es una teoria educativa propuesta por David Ausubel que
sostiene que los estudiantes aprenden de manera méas efectiva cuando relacionan nuevos
conocimientos con experiencias 0 conocimientos previos ya internalizados. Bgo esta
perspectiva, € papel del docente no se limita Unicamente a entregar informacién, sino afacilitar
laintegracién activa'y consciente de nuevos conceptos en la estructura cognitiva del estudiante.
En este contexto, la gamificacién emerge como una metodologia compatible con el aprendizaje
significativo, ya que propone actividades interactivas y experiencias que conectan directamente
con intereses y contextos reales de los estudiantes. Segun estudios recientes, cuando la
gamificacion se orienta explicitamente hacia la creacion de experiencias educativas
significativas, se potencia notablemente la comprension y retencion a largo plazo de los
contenidos aprendidos (Loja-Férez, 2023). Por lo tanto, a combinar estas metodologias, los
docentes pueden generar entornos de aprendizge atamente efectivos que potencien la

adquisicion profunday duradera del conocimiento.
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Ademas, la relacion entre aprendizaje significativo y gamificacion se evidencia
claramente en la forma en que los estudiantes procesan y utilizan |os conocimientos adquiridos.
Al integrar elementos |udicos en la educacién, los estudiantes pueden experimentar situaciones
similares alasreales, en las cuales aplican sus conocimientos pararesolver problemas concretos,
lo que fortalece e sentido practico y significativo del aprendizaje. Diversas investigaciones
pedagdgicas sostienen que cuando los estudiantes reconocen el valor real de lo que estan
aprendiendo, muestran mayor interés, participacion activay retienen con mayor facilidad los
conceptos involucrados en las actividades educativas gamificadas (Vera& Vera, 2021). De esta
manera, la gamificacion no solo apoya la adquisicién de conocimientos, sino que también
contribuye significativamente ala motivacién y el compromiso sostenido de los estudiantes en
el proceso educativo.

Por otro lado, el aprendizaje significativo en combinacién con lagamificacion facilitaun
entorno pedagdgico en el cua e estudiante adopta un rol activo en su proceso de aprendizaje,
asumiendo la responsabilidad directa sobre los resultados educativos. En actividades
gamificadas, los estudiantes toman decisiones, asumen roles y solucionan desafios especificos,
lo que estimula el pensamiento critico y la autonomia. Este proceso ayuda a los estudiantes a
desarrollar competencias clave, tales como la toma de decisiones, la resolucion de problemas y
el trabgjo colaborativo, todas €ellas vinculadas directamente al concepto del aprendizaje
significativo. Estudios recientes sobre aprendizaje basado en juegos han identificado que este
tipo de actividades fomenta un aprendizaje més profundo, ya que los estudiantes deben aplicar
constantemente lo aprendido en situaciones practicas y relevantes para ellos (Berrones et al.,
2023). Asi, e uso adecuado de estrategias gamificadas genera condiciones favorables para un
aprendizaje verdaderamente significativo, basado en la aplicacion précticay constante reflexion
sobre o aprendido.

Es fundamental considerar que, aunque la relacion entre gamificacion y aprendizaje
significativo es claramente positiva, su efectividad depende en gran medida de una planificacién
pedagdgica cuidadosa. No basta con incorporar elementos de juego de manera superficial, Sino

gue es necesario disefiar actividades gamificadas cuidadosamente alineadas con los objetivos de
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aprendizaje especificos y la redlidad del aula. Para lograrlo, €l docente debe identificar
claramente los conocimientos previos de sus estudiantes y disefiar experiencias gamificadas que
establezcan conexiones explicitas entre estos conocimientos y los nuevos contenidos por
aprender. Investigaciones recientes en pedagogia indican que una correcta alineacion entre los
objetivos curriculares, la experiencia gamificada y el nivel cognitivo del estudiante es esencial
para garantizar que el aprendizaje logrado sea efectivamente significativo y relevante para cada
alumno (Molina-Linares, 2024). Por consiguiente, el éxito del aprendizaje significativo através
de la gamificacion esté estrechamente vinculado a la calidad del disefio instruccional, que debe
responder adecuadamente a las necesidades especificas de aprendizaje de cada grupo de
estudiantes.

1.2.8. Diseflo eintegracion de la gamificacion en la planificacion educativa

El disefio e integracion efectiva de la gamificacion dentro de la planificacion educativa
esfundamental para alcanzar resultados pedagogicos optimos.. Esto implica seleccionar aquellas
mecani cas de juego—como desafios, misiones, recompensas o rankings—aue sean congruentes
con los objetivos pedagdgicos propuestos y las caracteristicas especificas del grupo de
estudiantes. Investigaciones recientes en didactica han confirmado que la integracion adecuada
y personalizada de mecénicas de juego incrementasignificativamente € interés delos estudiantes
hacia las actividades escolares, a percibirlas como relevantes, desafiantes y alineadas con sus
necesidades personal es de aprendizaje (Cajahuaman et al., 2021). De este modo, a seleccionar
cuidadosamente | os elementos | dicos seguin larealidad del aula, se potencia el impacto positivo
de lagamificacion en el aprendizaje estudiantil.

Por otra parte, €l proceso de integracion de la gamificacion en la planificacion educativa
requiere también considerar aspectos relacionados con la evaluacion y retroalimentacion
constante. Diversos estudios han evidenciado que la retroalimentacion inmediata proporcionada
por actividades gamificadas mejora notablemente la motivacién y la autopercepcion positiva de
los estudiantes, debido a que les permite reconocer réapidamente sus logros y gustar
oportunamente sus estrategias para superar dificultades (Contreras, 2022). En consecuencia, la

planificacion educativa debe incluir mecanismos claros y eficientes para proporcionar
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retroalimentacion continua que sustente la motivacion y e desarrollo de aprendizajes
significativos.

Resulta esencia reconocer que € éxito en la integracion de la gamificacion en la
planificacion educativa depende en gran medida de la formacion continua del docente. Esta
formacion debe ser integral, incluyendo tanto conocimientos tedricos como practicos, para que
los docentes puedan desarrollar habilidades concretas que les permitan disefiar experiencias
educativas innovadoras y efectivas. Investigaciones recientes en capacitacion docente resaltan
gue una formacion especifica en gamificacion permite a los docentes planificar y eecutar
actividades didécticas més eficaces, a reducir sus inseguridades iniciales y fortalecer su
confianza en laimplementacién de metodologias innovadoras dentro del aula (Diaz Castellanos
et a., 2023). Por ende, la formacién especifica en gamificacion es clave para asegurar que la
planificacion educativa sea eficiente y responda verdaderamente a las necesidades actuales del
aprendizaje.

1.2.9. Herramientastecnoldgicas aplicadas a la gamificacion

Laincorporacion efectiva de herramientas tecnol 6gicas resulta crucial para el desarrollo
exitoso de estrategias gamificadas en el aula. Existen multiples plataformas y aplicaciones
digitales que permiten disefiar experiencias educativas basadas en elementos |udicos, ofreciendo
oportunidades concretas para involucrar a los estudiantes en un aprendizaje dinamico e
interactivo. Plataformas como Kahoot, Classcraft o Quizizz, por e€emplo, han ganado
popularidad por su facilidad de uso y su capacidad para generar un alto grado de compromiso y
participacion estudiantil. Estas herramientas tecnoldgicas facilitan la creacion de actividades
educativas basadas en cuestionarios, retos y competencias amistosas, 10 que contribuye
significativamente a incremento de la motivacion y a fortalecimiento del aprendizaje
significativo. Estudios recientes han demostrado que laincorporacion estratégica de plataformas
digitales en actividades gamificadas mejora sustancialmente el rendimiento académico, debido
al aumento del interés, lainteraccion activay lamotivacion intrinseca generadaen los estudiantes
(Parra & Mayor, 2022). Asi, € uso adecuado de estas herramientas tecnol 6gicas constituye un

recurso valioso paratransformar positivamente |os entornos educativos tradicionales.
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Por otra parte, una categoria importante de herramientas tecnolégicas aplicadas a la
gamificacion educativa incluye aguellas orientadas al uso de narrativas y roles inmersivos, que
permiten transformar el aulaen un escenario motivador y atractivo paralos estudiantes. Este tipo
de plataformas fortalece competencias esenciales como € trabajo en equipo, el pensamiento
critico y la creatividad, ya que los estudiantes deben colaborar y resolver desafios de manera
conjunta para avanzar en la narrativa gamificada. Investigaciones recientes han sefialado que €l
uso de narrativas inmersivas en entornos educativos gamificados tiene un impacto positivo
significativo sobre e desarrollo de habilidades cognitivas y sociales en los estudiantes, debido a
gue fomenta una participacion profunday consciente durante el proceso educativo (Florez-Pabdn
et a., 2023). Por consiguiente, |as plataf ormas tecnol 6gi cas que incorporan narrativasinmersivas
representan un recurso clave para potenciar la efectividad de la gamificacion educativa.

Ademéas, e uso de aplicaciones moviles constituye otra modalidad relevante de
herramientas tecnoldgicas que pueden ser aprovechadas efectivamente para la gamificacion.
Aplicaciones como Duolingo, que integran sistemas de recompensas, retosy nivelesdedificultad
progresivos, demuestran como elementos simples de gamificacion pueden adaptarse facilmente
a dispositivos moviles, permitiendo a los estudiantes acceder al aprendizaje en cualquier
momento y lugar. Las aplicaciones moviles ofrecen ventgjas adicionales, como flexibilidad,
accesibilidad y la posibilidad de un aprendizaje personalizado, que responde a diferentes ritmos
y necesidades individuales. Estudios recientes han encontrado que el uso de aplicaciones moviles
gamificadas contribuye significativamente a mejorar la frecuencia de interaccion, € nivel de
motivacion y € rendimiento académico en contextos educativos, especiamente cuando los
contenidos estan disefiados de manera atractiva, intuitivay orientados a objetivos especificos de
aprendizaje (Quiroz etal., 2022). Este hallazgo refuerza la importancia de considerar
aplicaciones moviles como parte integral de las estrategias gamificadas, aprovechando su
capacidad para proporcionar experiencias educativas personalizadas y significativas.

Las plataformas digitales orientadas a la gestion y evaluacion del aprendizaje, como
ClassDojo o Edmodo, también constituyen herramientas tecnologicas esenciales en la

implementacion efectiva de la gamificacion. Investigaciones recientes han destacado que la
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implementacion efectiva de plataformas digitales que combinan gamificacion y evaluacion
formativa mejora significativamente la motivacién académica, ya que los estudiantes perciben
claramente €l progreso obtenido y reciben indicaciones concretas sobre cOmo continuar
mejorando (Figueroa-Oquendo, 2024). Por |o tanto, integrar estas plataformas en la planificacion
educativaresultaesencial paraoptimizar el impacto positivo delagamificacion en el rendimiento

estudiantil y en lacalidad del proceso de ensefianza-aprendizaje.

1.2.10. Evaluacién del impacto de la gamificacion en la ensefianza-aprendizaje

Evaluar el impacto de lagamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje es esencial
para determinar su efectividad real y gjustar las estrategias pedagdgicas segun los resultados
obtenidos. La evaluaciéon de estrategias gamificadas no solo implica medir e rendimiento
académico, sino también analizar aspectos como la motivacion, la participacion activa, €l
desarrollo de habilidades socidles y emocionales, asi como la percepcion general de los
estudiantes sobre las actividades educativas propuestas. Una evauacion integral permite
comprender en profundidad cédmo la gamificacién contribuye realmente a la mejora del
aprendizaje, facilitando gustes oportunos en la planificacion educativa. Estudios recientes
demuestran que evaluar de manera integral las actividades gamificadas incrementa su eficacia
educativa, a facilitar la identificacién temprana de fortalezas y debilidades y ajustar
oportunamente el disefio de futuras experiencias (Méndez & Pozo, 2021). Esto confirma la
importancia de incorporar métodos de evaluacion exhaustivos dentro de cualquier estrategia
pedagdgica gamificada, con el fin de garantizar resultados Gptimos.

En este contexto, una estrategia clave para la evaluacion de la gamificacion es €l uso de
métodos formativos continuos que proporcionen retroalimentacion constante a los estudiantes..
Investigaciones recientes indican que las estrategias gamificadas evaluadas mediante métodos
formativos continuos tienen un mayor impacto positivo en el aprendizaje, yaque permiten gjustes
en tiempo real y ofrecen una experiencia educativa personalizada que mejora significativamente
la participacion activa y los resultados académicos (Delgado et d., 2022). Por lo tanto, la
incorporacion de evaluacion formativa continua representa un componente esencial dentro del

disefio e implementacion efectiva de estrategias gamificadas.
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Asimismo, otro aspecto relevante de la evaluacion del impacto de la gamificacion es
medir el desarrollo de competencias especificas rel acionadas con €l aprendizaje significativo. La
gamificacion educativa no busca solamente mejorar la adquisicion de conoci mientos tedricos,
sino también fomentar habilidades esenciales del siglo XXI, como la resolucion de problemas
complejos, la creatividad, €l pensamiento critico y la autonomia. Estas competencias deben ser
claramente identificadas y evaluadas a través de instrumentos especificos disefiados para medir
su desarrollo en el contexto gamificado. Estudios recientes han demostrado que evaluar
explicitamente estas competencias permite validar con precision €l impacto rea de la
gamificacion sobre el desarrollo integral del estudiante, facilitando una comprensién mas amplia
sobre cdmo esta metodol ogia contribuye a laformacion integral de los estudiantes (Bravo et al.,
2024). Por consiguiente, laevaluacion integral de competencias esimprescindible paraconfirmar
la efectividad pedagogica de las actividades gamificadas en e aula, superando enfoques
tradicionales limitados Unicamente al rendimiento académico convencional.

Otro aspecto fundamental en la evaluacién del impacto de la gamificacion en educacion
es considerar |a percepcion subjetiva de | os estudiantes sobre su experiencia educativa. Estudios
recientes han demostrado que evaluar la percepcion subjetiva del estudiante proporciona datos
clave para megjorar continuamente las actividades gamificadas, ya que permite identificar
elementos especificos que resultan més 0 menos efectivos desde la perspec tiva del estudiante,
facilitando gjustes oportunos para mantener atos niveles de motivacion y satisfaccion general
(Vaencia et a., 2024). De esta manera, integrar la evaluacion de la percepcion estudiantil
permite optimizar continuamente las estrategias pedagogicas basadas en la gamificacion,
asegurando su aceptacion y efectividad educativa sostenida en el tiempo.

1.2.11. Per spectivas futurasy tendencias en la gamificacion educativa

La gamificacion educativa es una metodol ogia que continlia evolucionando rgpidamente
gracias a los avances tecnolégicos y a la constante necesidad de renovar los enfoques
pedagogicos para responder a las demandas del siglo XXI. Una tendencia emergente y
prometedora es la integracion de la inteligencia artificia en sistemas gamificados, o que

permitiraunapersonalizacion cadavez més profundadel proceso educativo. Estapersonalizacion
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implica adaptar las dinamicas del juego, las recompensas y los retos a estilo de aprendizaje,
intereses especificosy progreso académico de cada estudiante. Asi, se esperaque lagamificacion
evolucione hacia entornos educativos inteligentes, capaces de ajustar autométicamente sus
parametros para maximizar el compromiso y el aprendizaje significativo. Investigaciones
recientes sugieren que la incorporacion de inteligencia artificial en sistemas gamificados
permitird detectar oportunamente las necesidades individuales de aprendizaje y ajustar
dindmicamente las actividades educativas, logrando un impacto pedagdgico més eficiente y
adaptado a cada contexto particular (M oscoso-Sanchez, 2021). Este avance tecnol 0gico promete
convertir la gamificacion en una herramienta ain mas eficaz y versétil para mejorar
sustancial mente |os procesos de ensefianza-aprendizaje.

Otratendenciarelevante es la creciente integracion de tecnologias inmersivas, tales como
larealidad virtual y aumentada, dentro de las estrategias gamificadas.. El uso de estastecnologias
mejora la motivacion intrinseca del estudiante al proporcionar contextos mas atractivos e
interactivos, generando ademas oportunidades de aprendizaje experiencia altamente efectivas.
Investigaciones recientes sugieren que e uso combinado de gamificacion con tecnologias
inmersivas potencia significativamente la motivacion estudiantil, la retencion del aprendizaje y
el desarrollo de competencias como laresolucion creativade problemasy el trabajo colaborativo,
ofreciendo experiencias educativas més profundas y memorables (Lépez et al., 2022). Por ende,
laincorporacion de tecnologias inmersivas representa una tendencia clave que marcara el futuro
de la gamificacion educativa, abriendo nuevas posibilidades para enriquecer la experiencia de
aprendizaje.

La expansion y accesibilidad de plataformas educativas digitales también emerge como
una tendencia significativa dentro del futuro de la gamificacion. Actualmente, plataformas
educativas digitales y aplicaciones mdviles facilitan enormemente la integracion de técnicas
gamificadas en diversos contextos educativos, simplificando la creacion y distribucién de
contenido interactivo. Seguin investigaciones recientes, el desarrollo continuo de plataformas
educativas digitales que simplifican la gamificacion impulsa significativamente su adopcion a

gran escala, especialmente en contextos educativos con recursos limitados o poca experiencia
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previa en tecnologias educativas, facilitando asi su integracidn en multiples entornos educativos
(Berna et al., 2024). Por lo tanto, la popularizacién de plataformas digitales especializadas en
gamificacion representa una tendenciaimportante para €l futuro inmediato de la educacion.

Una tendencia significativa es la evaluacion més sistemética del impacto emocional y
social gue genera la gamificacion en estudiantes y docentes. Estudios recientes indican que
considerar explicitamente los factores emocionales y sociales dentro del disefio gamificado
incrementa la motivacion, la satisfaccion escolar y € bienestar emociona de los estudiantes,
generando ambientes educativos més positivos, saludables y efectivos desde €l punto de vista
pedagdgico (Mediavillaet al., 2025). De este modo, latendencia haciala evaluacién integral del
impacto emocional y socia delagamificacion complementara laevaluacion tradicional centrada
Unicamente en resultados académicos.

Es esperable que lainvestigacion futura sobre gamificacion en educacion profundice en
aspectos éticosy metodol 6gi cos rel acionados con su aplicacion en contextos educativos. Se prevé
gue futuras investigaciones aborden estos dilemas, estableciendo criterios claros vy
recomendaciones éticas para garantizar que la gamificacion se aplique responsablemente y con
sensibilidad hacia los estudiantes. Estudios recientes ya enfatizan la necesidad de un marco ético
riguroso en la aplicacion de la gamificacion, argumentando que una implementacion cuidadosa
y consciente puede prevenir riesgos de estrés, exclusion o competitividad excesiva que podrian
surgir sl no se gestionan adecuadamente los elementos gamificados en el entorno escolar
(Medina, 2024). De esta manera, la reflexion ética y metodolégica en la aplicacion de la
gamificacion se consolida como un elemento indispensable para asegurar su sostenibilidad
educativa alargo plazo.

1.3. Estadode Arte

L as perspectivas y enfoques actual es sobre gamificacion en contextos educativos resaltan
su potencial como una metodologia emergente, que va més alla de la ssimple incorporacion de
elementos ludicos en actividades académicas. Actualmente, existe un consenso creciente
respecto a que la gamificacion educativa debe concebirse como un proceso sistémico que se

integra en la planificacion educativa, adaptandose a las necesidades particulares del contexto
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escolar y de los estudiantes. Este enfoque integral considera tanto elementos motivacionales
como coghnitivos, enfatizando que la efectividad de la gamificacion depende en gran medida del
disefio pedagdgico y la coherencia entre objetivos, contenidos y estrategias implementadas.
Investigaciones recientes han puesto en evidencia que cuando la gamificacion se disefia desde
una perspectiva integral, vinculando claramente elementos Iudicos con objetivos pedagdgicos
especificos, los resultados en motivacion, aprendizaje activo y desempefio académico mejoran
sustancialmente (Tamay & Pesantez, 2023). Por ende, un disefio pedagdgico solido resultaclave
paraasegurar el éxito educativo de la gamificacion.

Desde otro enfoque tedrico relevante, la gamificacion educativa también se analiza desde
la perspectiva psicoldgica del comportamiento humano, haciendo énfasis en teorias como la
autodeterminacion, e compromiso y la motivacion intrinseca. Esta vision sostiene que la
gamificacion no deberia limitarse a uso superficial de recompensas externas, sino que deberia
fortalecer intrinsecamente la motivacion autonoma del estudiante. Segun esta perspectiva, es
fundamental que las actividades gamificadas sean percibidas por los estudiantes como
experiencias significativas que responden a sus intereses personales, facilitando asi un
compromiso mas profundo y sostenible con el proceso educativo. Estudios recientes en
psicologia educativa revelan que cuando las estrategias gamificadas estan disefiadas bajo
principios de la teoria de la autodeterminacion, fortalecen significativamente la motivacion
intrinseca de los estudiantes, contribuyendo a largo plazo a un aprendizaje auténomo,
significativo y duradero (Parraga et al., 2024). Este aporte tedrico enfatiza la necesidad de
considerar cuidadosamente los aspectos psicoldgicos a disefiar e implementar experiencias
gamificadas, garantizando asi un impacto positivo y sostenible en los procesos de aprendizaje.

En relacion con la formacion docente, las perspectivas actuales sobre la gamificacion
enfatizan la importancia de que los educadores no solo dominen las herramientas tecnol 6gicas
especificas, sihno que también comprendan profundamente los principios pedagdgicos que
sustentan esta metodologia. Esto implica que la formacidn docente en gamificacion debe incluir
elementos tanto tedricos como practicos, asegurando que los docentes sean capaces de aplicar

las herramientas gamificadas con criterio pedagégico sdlido y alineado con los objetivos
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curriculares. Investigaciones recientes en formacion del profesorado destacan que cuando los
docentes reciben capacitacion integral en aspectos pedagdgicos de la gamificacion, y no
anicamente en el uso instrumental de aplicaciones digitales, los resultados educativos son
notablemente superiores, aumentando tanto la confianza del docente como la efectividad
educativa de lagamificacion (Salas et al., 2021). De este modo, resulta indispensable considerar
la formacion docente integral como un factor critico para € éxito y sostenibilidad de la
implementacion de la gamificacion en contextos educativos.

Asimismo, en cuanto a las tendencias actuales, una perspectiva emergente en el ambito
educativo es la gamificacion basada en datos (data-driven gamification). Esta perspectiva
enfatiza € uso de técnicas de andlisis de datos para adaptar constantemente las experiencias
gamificadas, personalizandolas seguin €l progreso y necesidades especificas de cada estudiante.
Este enfoque permite a los docentes gjustar dinamicamente la dificultad, la naturaleza y la
frecuencia de las actividades gamificadas, ofreciendo una experiencia educativa atamente
personalizada y eficiente. Investigaciones recientes demuestran que la gamificacion basada en
datos no solo optimiza €l aprendizaje individualizado, sino que también facilita una evaluacion
mas precisa y en tiempo real del progreso educativo, mejorando la toma de decisiones
pedagdgicas y asegurando una mayor efectividad educativa a largo plazo (Veliz & Gorozabel,
2025). Por lo tanto, la incorporaciéon de andlisis basados en datos representa una innovacion

importante para maximizar el potencial pedagogico de la gamificacion.
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CAPITULO 2: METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DE LA INVESTIGACION
Y ESTUDIO DIAGNOSTICO
2.1  Conceptualizacién y operacionalizacion delasvariables

Este estudio define dos variables clave: estrategias de formacién docente como variable
independiente y capacitacion y formacién docente como variable dependiente. Ambas se
vinculan directamente con € propésito de comprender como los docentes se preparan para
incorporar la gamificacion en el aula, en respuesta a los requerimientos actuales de innovacion
educativa.

La operacionalizacion se reaiz6 a partir del instrumento de recoleccion de datos,
compuesto por siete preguntas organizadas en dos blogues. Cada pregunta se asocia con una
dimension concretadelas variables, permitiendo su medicion cualitativamediante escalas Likert,
frecuenciay opcion multiple. Esta estructura aseguracoherenciaentre |os objetivos, |as preguntas
cientificas y las dimensiones analizadas.

A continuacidn, se presenta la matriz de operacionalizacion de las variables, donde se
detallan los conceptos, dimensiones, indicadores, escalas, poblacion y técnica utilizada.
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Tablal.

Matriz de Conceptualizacion y Operacionalizacion de las variables

Variable Conceptualizacion Operacionalizacion ! r)dlcac!oreﬁy Escala- Valores Muestra Tecnlca_o
dimensiones Herramienta
Dimensién EscalaLikert (1- : ;
1:Familiaridad —  5): Totalmente en |36? Sﬁﬁjegé% de gsltjrftclt%rr]grcllg _
g:o%r:gm miento g%c#%?t% %  Educativa pregunta cerrada
gamificacion acuerdo Carlamanga tipo Likert
30 docentesde  Cuestionario
2Dipr\nel_nsi on Ezccﬂgn%?a (1-5): Ié:ldU cr:leiag'ad estructLtJrado .
i 4 i :Aplicacion — - : ucativa pregunta cerrada
é‘gg I_Oggiscas %engle%%{gﬁdégme Frecluenm adeusp Vuncaa Siempre  ci amanga de frecuencia
Estrategias de planifi caolasI que  docentesobresu €N CIaSES
2 t t i — . .
formacion ) ﬁiﬁgﬂt;“ p%rgs Zgggﬁ'emn'c?g © Dimensién Efcﬂl iaidla' kert (1 30 docentesde  Cuestionario
docente (independiente) aplicar la preparacion tedrica  SiPreparacion—  Jrardoia g la Unidad estructurado —
gamificacion enla y barrerasfrenteala Nivel de Completamente ~ Educativa pregunta cerrada
ensefianza. gamificacion. preparacion preparado/a Cariamanga tipo Likert
tedrica
Opcion mltiple: 30 docentesde  Cuestionario
Dimensia %eclg?gn de laUnidad estructurado —
imension : Educativa pregunta de opcion
4 Barreras — dternativasque i amanga multiple
Dificultadespara ~ correspondan
implementar
gamificacion

Nota: Elaboracion propia
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Tabla 2. Continuacion dela Tabla 1 Matriz de Conceptualizacion y Operacionalizacion de las variables

Variable Conceptualizacién Operacionalizacion Ir_1d|cac!oresy Escala- Valores Muestra Tecnlca_o
dimensiones Herramienta
Dimension Opcion multiple:
5:Herramientas — Selp eccion de P'€ 30 docentesdela Cuestionario
Uso de Unidad estructurado —
. todas las . 2
herramientas : Educativa pregunta de opcion
L aternativas que : o
Seevallia atravé tecnologicas correspondan Cariamanga multiple
Proceso mediante evaluaatraves  gamificadas I
del uso de
el cual los docentes .
herramientas
o desarrollan o
Capacitacion y s digitales,
- habilidades y . Dimensién
formacion S metodol ogias Imenso Opcién mltiple: o
docente (dependiente) conocimientos para activasy estrategias 6:Metodologias . " 30docentesdela Cuestionario
aplicar enfoques N e Seleccion de . -
_ motivacionales activas todas |as Unidad estructurado
mnova_dpres_cpmo empleadaspor los ~ Estrategias . Educativa pregunta de opcion
|agam|f|ca:|on_ q doléai aternativas que . il
ocentes. metodol 6gicas Cariamanga mdltiple
. correspondan
utilizadas
leens on Opci on ,multl ple: 30 docentesdela Cuestionario
7:Estrategias Seleccion de .
o Unidad estructurado —
motivacionales—  todas las . -
. . Educativa pregunta de opcion
Formas de motivar  aternativas que : o
i Cariamanga multiple
alos estudiantes correspondan
Nota: Elaboracion propia
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De esta manera, se establece una base metodol 6gica clara que orienta lainterpretacion de
los datos desde una perspectiva coherente con los objetivos del estudio, permitiendo identificar
patrones relevantes en las percepciones y précticas del cuerpo docente frente a la gamificacion
ene aula
2.2  Enfoquedelalnvestigacion

La presente investigacion adopta un enfoque cualitativo, puesto que su propoésito central
esexplorar en profundidad | as percepciones, val oracionesy experiencias delos docentes respecto
a su formacion profesional y a la integracion de la gamificacion en el proceso educativo. Este
enfoque permite acceder a sentido que | os participantes atribuyen a sus practicas, conocimientos

y limitaciones, en el contexto particular de la Unidad Educativa Cariamanga.

La eleccion del enfoque cualitativo responde a la necesidad de interpretar fendmenos
educativos complejos en su entorno natural, priorizando el andlisis del discurso, la reflexién
subjetivay las construcciones sociales que emergen de la préctica pedagdgica. No se persigue la
medicion estadistica de variables, sino la comprensién contextualizada de los el ementos que

influyen en ladisposi cion docente paraincorporar estrategiasinnovadoras como lagamificacion.

Si bien se ha incorporado un cuestionario como técnica de recoleccion, su estructura
privilegialaexploracion de percepciones através de preguntas abiertas y opciones multiples que
permiten capturar tendencias sin cuantificarlas rigidamente. Las escalas empleadas no buscan
establecer generalizaciones numeéricas, sino orientar €l analisis interpretativo de las respuestas,
manteniéndose dentro de los margenes de una investigacion cudlitativa. En este sentido, se
reconoce que las respuestas recogidas no serén tratadas como datos estadisticos, sino como
expresiones representativas que nutren la comprension de las necesidades formativas del
profesorado. De esta manera, se reafirmalacoherenciaentre el enfogque adoptado y |os objetivos
propuestos por este estudio.

2.3  Alcancedelainvestigacion
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El presente estudio tiene un alcance descriptivo, ya que busca identificar y caracterizar
las percepciones, conocimientos y necesidades de los docentes respecto a su formacion para
integrar la gamificacion en e aula No se pretende establecer relaciones causales, sino
comprender |os aspectos queinciden en su preparacion y disposicion paraadoptar esta estrategia.
Al ser una investigacion aplicada en un contexto especifico, también se considera de alcance
propositivo, ya que derivara en la elaboracion de una propuesta formativa adaptada a las
condiciones reales de la Unidad Educativa Cariamanga.

24  Declaraciony justificacion del tipo de investigacion

El tipo La investigacion desarrollada es aplicada, descriptiva 'y de campo. Se considera
aplicada porque genera una propuesta practica orientada a fortalecer la formacion docente
mediante la integracion de la gamificacion en el aula, més que producir teorias abstractas. Es
descriptiva, yaque busca caracterizar |as percepciones, conocimientosy practicas delos docentes
respecto a metodol ogias innovadoras, sin establecer relaciones causales. A su vez, es de campo
porque la informacion se obtuvo directamente de los docentes de la Unidad Educativa
Cariamanga, a través de un cuestionario con preguntas cerradas y abiertas. Finamente, se
clasifica como transversal, a recoger los datos en un Unico momento, permitiendo construir una
propuesta contextualizaday viable.

25 Méodosempleadosy sus propdésitos en € contexto de investigacion

Para abordar €l objeto de estudio desde una perspectiva integral y coherente con el
enfoque cualitativo adoptado, se emplearon métodos tedricos, empiricos y analiticos. Cada uno
de estos métodos cumple una funcion especifica dentro del proceso investigativo y responde a
los objetivos formulados. Entre |os métodos tedricos, se utilizd el andlisis documental, mediante
el cua se revisaron fuentes bibliogréficas, investigaciones previas y marcos conceptuales
relacionados con la formacion docente y la gamificacion en e ambito educativo. Este
procedimiento permitié sustentar tedricamente las variables del estudio, establecer criterios
conceptuales claros y delimitar las dimensiones de andlisis. En cuanto alos métodos empiricos,
se aplicd un cuestionario estructurado dirigido a los docentes de la Unidad Educativa

Cariamanga.
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Este instrumento incluyo preguntas cerradas tipo Likert, preguntas de opcion multiple y
algunas preguntas abiertas, |0 cual permitid obtener tanto datos estructurados como informacién
cualitativa relevante sobre |as percepciones, experiencias y necesidades de |os participantes. Se
recurrio a método analitico-descriptivo para procesar lainformacion recolectada. Los resultados
obtenidos mediante | as preguntas cerradas fueron organizados en tablas de frecuenciasy gréficos,
mientras que las respuestas abiertas fueron clasificadas teméticamente. Este andlisis permitid
identificar patrones, barreras comunes y &reas prioritarias de intervencion. De esta manera, la
combinacion de estos métodos contribuyé a una comprension profunda del fendmeno
investigado y proporciond l0s insUMOS necesarios para construir una propuesta formativa
gjustada a contexto institucional y a las caracteristicas del cuerpo docente participante.

2.6 Instrumentosderivados dela metodologia seleccionada

El trabajo corresponde a una investigacion aplicada, descriptiva, de campo y transversal.
Es aplicada porque busca ofrecer una solucion practica ala necesidad de fortalecer laformacion
docente mediante la gamificacion en la Unidad Educativa Cariamanga. Es de campo, dado que
los datos se abtuvieron directamente de los docentes, permitiendo conocer sus experiencias y
condiciones reales. Se considera descriptiva porgque caracteriza sus percepciones y necesidades
formativas, y transversal porgue la informacion se recolectd en un solo momento. Los
instrumentos utilizados incluyeron una guia de entrevista semiestructurada, una ficha de
validacion del instrumento, una rubrica de evaluacion del recurso DocenteX P, ademas de fichas
de observacion y bitacoras reflexivas que sistematizaron la informacién obtenida.

2.7  Deimitacion dela poblacion y muestra

La poblacion objeto de estudio est4 conformada por los 46 docentes que integran el
persona de la Unidad Educativa Cariamanga, ubicada en el cantdn Cariamanga, provincia de
Loja. Debido a tamario reducido de la poblacion, no se aplicd un proceso de muestreo, ya que
se trabajé con latotalidad de los sujetos, 10 que garantiza la representatividad y confiabilidad de
los resultados obtenidos. Esta decision permite realizar un andlisisintegral de las percepcionesy
necesidades formativas del cuerpo docente en relacion con laintegracion de la gamificacion en

el proceso educativo.
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2.8  Estrategia metodolégica investigativa

La estrategia metodol 6gica empleada en estainvestigacion se estructurd en cuatro etapas
interrelacionadas. La primera fue el estudio tedrico, que permitié sustentar las categorias de
andisis a partir de fuentes cientificas y conceptuales sobre gamificacion y formacién docente.
En la segunda etapa, diagndstico inicial, se disefio y aplico e cuestionario a los 30 docentes de
la Unidad Educativa Cariamanga, recolectando informacion sobre conocimientos, barreras y
précticas pedagdgicas. La tercera etapa correspondi6 a la construccion de la propuesta, basada
en los hallazgos obtenidos. Finalmente, se realizd la validacion tedrica de la propuesta,
considerando criterios de aplicabilidad y coherencia pedagdgica. Esta secuencia metodoldgica
garantiz6 un proceso ordenado y coherente con el enfoque cualitativo del estudio.

29 CriteriosEticos

Durante el desarrollo de la presente investigacion se observaron principios éticos
fundamental es que garantizan el respeto alos derechos de los participantes. En primer lugar, se
aseguro e consentimiento informado, brindando a los docentes informacion clara sobre los
objetivos del estudio, los propositos de la recoleccion de datos y € uso que se dard a la
informacion obtenida. Solo quienes aceptaron voluntariamente participar formaron parte del
proceso.

Asimismo, se garantizé la confidencialidad de la informacién, omitiendo cualquier dato
gue permita identificar a las personas encuestadas 0 asociar sus respuestas a su identidad. Los
resultados se presentan de forma agregada y anénima, en coherencia con los estandares de
proteccion de datos en investigaciones educativas.

La participacién fue completamente voluntaria, sin que existiera presion o
condicionamiento de ningun tipo, y se degjé constancia de que los docentes podian abstenerse de
responder cualquier pregunta que consideraran sensible o abandonar €l proceso en cualquier
momento sin consecuencia alguna. De esta manera, se procuré un ambiente de confianza,
respetando la autonomia de los participantes y promoviendo la integridad del proceso
investigativo.

2.10 Validacion del Instrumento
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Antes de la aplicacion del cuestionario, se procedio a realizar un proceso de validacion
de contenido con el objetivo de asegurar la pertinencia, claridad y coherencia del instrumento
frente a los objetivos y e enfoque cuditativo de la investigacion. Para ello, se solicité la
colaboracion de dos docentes de la Unidad Educativa Cariamanga que cuentan con titulo de
maestria 'y experiencia comprobada en procesos de formacién docente y en la implementacion
de estrategias de gamificacion.

El cuestionario, compuesto por siete preguntas organizadas en dos secciones (preguntas
cerradas en escalatipo Likert y preguntas de opcion multiple), fue entregado a estos especialistas
junto con una matriz de validacion. Cada uno evalud los items bagjo criterios de suficiencia,
redaccion, coherencia con las dimensiones y relevancia para € estudio. Sus observaciones
permitieron identificar mejoras en la redaccion de ciertos enunciados, la ampliacion de algunas
opciones de respuestay la precision en el uso del lenguaje técnico pedagdgico.

Posteriormente, se incorporaron las recomendaciones planteadas por los docentes
validadores, 1o que permitio afinar €l instrumento antes de su aplicacién en campo. Esta version
gjustada fue aplicada a un total de 15 docentes de la misma institucién, garantizando asi que el
cuestionario respondiera a las necesidades de recogida de informacion cualitativa sobre las
experiencias, percepciones y barreras relacionadas con la formacién en gamificacion. El
documento de validacion y la matriz correspondiente se incluyen en el Anexo 1.

211 Resultadosy andlisis

A continuacion, se presentan los resultados obtenidos mediante la aplicacion del
cuestionario dirigido a personal docente de la Unidad Educativa Cariamanga. El instrumento fue
disefiado con el proposito de explorar el nivel de conocimiento, las experiencias previas, las
percepciones y las necesidades formativas en torno a la estrategia de gamificacion en € proceso
de ensefianza-aprendizaje.

Los resultados se organizan en dos formatos complementarios: tablas de tabulacién y
gréficos circulares, 1o que permite una lectura cuantitativa y visual de las respuestas.
Posteriormente, se ofrece un andlisis interpretativo para cada item, que considera no solo los
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porcentajes obtenidos, sino también su relacion con los objetivos de la investigacion y la
pertinencia de la propuesta formativa.

Este andlisis busca evidenciar las principales brechas en el conocimiento y aplicacion de
la gamificacion, asi como los factores que obstaculizan su integracion efectiva. Con ello, se
judtifica la necesidad de disefiar estrategias de formacion docente gque promuevan una

apropiacion significativa de esta metodol ogia, adaptada al contexto institucional.
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Tabla 3. Nivel de conocimiento sobr e la gamificacion en el contexto educativo

Pregunta Opcion Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 8 26.67%

Tengo un conocimiento

claro sobrequéesla En desacuerdo 10 33.33%
gamificacion en el Neutral 7 23.33%
contexto educativo D€ acuerdo 4 13.33%

Totalmente de acuerdo 1 3.33%

Nota: Elaboracion Propia

Figura 1. Nivel de conocimiento sobr e la gamificacion en el contexto educativo

Nivel de comecimionta sobre
Qamihicacion &n el contextn educativo

» A0

Nota: Elaboracion Propia

L os resultados muestran una limitada comprensién sobre e concepto de gamificacion en
el ambito educativo. Una parte importante de |os docentes se ubica entre niveles bajosy medios
de familiaridad, |0 que evidencia una necesidad urgente de procesos formativos que introduzcan
no solo ladefinicion, sino también el alcancey las aplicaciones didacticas de esta estrategia. Esta

carencia af ecta directamente su apropiacion y aplicacién en € aula.

Tabla 4. Frecuencia de aplicacion de estrategias de gamificacién en clase
Pregunta Opcidn Frecuencia Porcentaje
He aplicado estrategiasde Nunca 9 30.00%
gamificacibnenmis  Raravez 10 33.33%

clasesanteriormente A yeces 6 20.00%
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Frecuentemente 3 10.00%
Siempre 2 6.67%

Nota: Elaboracion Propia
Figura 2. Frecuencia de aplicacion de estrategias de gamificacion en clase

i'-’u UPRTICIA OF aplsc o, oe
g=rmegias de gamiacion an Claso

Nota: Elaboracion Propia

Se observa que la mayoria de los docentes ha utilizado estrategias gamificadas solo
ocasional mente 0 nunca. Esta baja frecuencia de uso refuerza la hip6tesis de que, aunque existe
cierto conocimiento basico, la implementacion practica es aln incipiente. La brecha entre
conocimiento y aplicacion sugiere que los docentes no han recibido herramientas metodol 6gicas

suficientes paraincorporar la gamificacion de forma sistematica.

Tablab. Grado de preparacion tedrica para aplicar gamificacion
Pregunta Opcidn Frecuencia Porcentaje
_ Nada preparado/a 7 23.33%
Me siento preparado/a Poco preparado/a 11 36.67%

para aplicar estrategias de

gamificacion en términos Algo preparadol/a 8 26.67%
de conocimientos tedricos Bastante preparado/a 3 10.00%
Completamente preparado/a 1 3.33%
Nota: Elaboracion Propia
Figura 3. Grado de preparacion tedrica para aplicar gamificacion
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Gredn de preparacicn tmarice
Darad P e ganiFicacidr

EFLI T P [ Rl s

Amisrie premrsins

BAp 4y i

Nota: Elaboracion Propia

La mayoria de los encuestados se considera poco 0 nada preparado en cuanto a
fundamentos tedricos para aplicar gamificacion. Esta percepcion de insuficiencia evidencia una
debilidad en los procesos de actualizacion profesiona y justificalanecesidad de una capacitacion

gue aborde desde los principios hasta los enfoques pedagdgicos que sustentan la gamificacién

como estrategia didéctica.
Tabla 6. Formacion previa recibida sobre gamificacion en la educacion
Pregunta Opcion Frecuencia Porcentaje
¢Harecibidoaguna i en cursos presenciaes 5 16.67%
formacion formal sobre
gamificacionenla  Si, en formacion autodidacta 9 30.00%
educacion?

No, nunca 16 53.33%

Nota: Elaboracion Propia
Figura 4. Formacién previarecibida sobre gamificacion en la educacion
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Formacssn previa ecibicis yolbrs
gamificacider en ka oduracisn

Nota: Elaboracion Propia

Los resultados reflejan que més de la mitad del profesorado no ha recibido formacion
formal en gamificacién. Aungue algunos mencionan formacion autodidacta, esta no garantizala
apropiacion pedagogica adecuada. La ausencia de espacios formales de capacitacion limita la

posibilidad de disefiar propuestas gamificadas alineadas con €l curriculo y las necesidades del

aula.
Tabla7. Barreras percibidas paraimplementar gamificacion en el aula
Pregunta Opcion Frecuencia Porcentaje
Falta de conocimiento 20 22.22%
Falta de formacién 22 24.44%
~ (Cudessonlas Falta de recursos tecnol égicos 18 20.00%
p”;ff'f;'gsglar ;;flff 04e Faltadetiempo 25 27.78%
estrategias de Res! stenc!a _&stu_dl ar_ltll 9 10.00%
garn|f|cm| én en tus Resistencia institucional 13 14.44%
clases? Dificultad de integracion 15 16.67%
Falta de ggemplos 17 18.89%
Otro 3 3.33%
Nota: Elaboracion Propia
Figurab. Barreras percibidas paraimplementar gamificacion en el aula
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Barmaras poerccas para
DA ar ganfxacion en el » %]

Nota: Elaboracion Propia

Las barreras identificadas por los docentes giran en torno a la falta de conocimientos,
tiempo, recursos y formacion. Esta combinacién de obstaculos genera resistencia, tanto
individual como institucional, 1o que restringe lainnovacion en las préacticas pedagdgicas. Estos
hallazgos refuerzan la importancia de una propuesta formativa gue brinde soluciones viables y
contextualizadas.

Tabla 8. Herramientas tecnoldgicas de gamificacion conocidasy utilizadas
Pregunta Opcion Frecuencia Porcentaje
¢Cudles herramientas  Kahoot 14 38.89%
tecnol 6gicas de Genially 10 27.78%
gamificacion conocey ha ¢ asseraft 3 8.33%
utilizaco? Ninguna 9 25.00%

Nota: Elaboracion Propia

Figura6. Herramientas tecnoldgicas de gamificacion conocidasy utilizadas
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gamificachkin conooidas ¥ utiseedes

Nota: Elaboracion Propia

Las barreras identificadas por los docentes giran en torno a la falta de conocimientos,
tiempo, recursos y formacion. Esta combinacién de obstaculos genera resistencia, tanto
individual como institucional, 1o que restringe lainnovacion en las préacticas pedagdgicas. Estos
hallazgos refuerzan la importancia de una propuesta formativa gue brinde soluciones viables y
contextualizadas.

Tabla9. M etodologias activas empleadas por los docentes en €l aula
Pregunta Opcidn Frecuencia Porcentaje
Aprendizaje basado en juegos 18 30.00%
¢ Qué metodologias Aprendizaje colaborativo 20 33.33%
activas utilizaen suaula? Aprendizaje basado en retos 15 25.00%
No aplico 5 11.67%

Nota: Elaboracion Propia

Figura7?. M etodologias activas empleadas por los docentes en €l aula
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Nota: Elaboracion Propia

Aunque algunas metodologias activas como €l aprendizgje basado en juegos y
aprendizaje colaborativo son aplicadas, una proporcion relevante de docentes indica que no
implementa ninguna. Este dato reafirmala necesidad de promover la gamificacion no solo como
técnica, sSino como parte de un enfoque mas amplio de ensefianza activa, centradaen el estudiante.
2.12 Conclusiones del diagnéstico inicial o causal

La propuesta DocenteX P tiene como propdsito disefiar un modelo de formacion docente
paraimplementar estrategias de gamificacion en el aula, en respuestaalas necesidades detectadas
en la Unidad Educativa Cariamanga. Busca fortalecer las competencias pedagdgicas mediante
una metodologia flexible y contextualizada que potencie la motivacion y e aprendizaje
significativo. El diagnodstico inicial mostré disposicion positiva hacia la gamificacion, pero
también carencias en formacion tedrica'y manejo tecnolégico, por lo que la propuesta integra
componentes pedagdgicos, tecnol 6gicosy didacti co-procedimental es que se complementan entre
Si.

El componente pedagogico abordalos fundamentos tedricosy promueve al docente como
disefiador de experiencias gamificadas. El tecnoldgico impulsa e dominio de herramientas
digitales accesibles como Kahoot, Genially y Classcraft, mientras que el didacti co-procedimental
orienta la integracién de la gamificacidn en la planificacion, gjecuciéon y evaluacion de clases.
En conjunto, el modelo fomenta una practica docente innovadora, reflexiva y adaptable al

curriculo ecuatoriano, alineada con |os objetivos de una educacion inclusivay de calidad..
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CAPITULO 3: PRESENTACION Y VALIDACION DE LA PROPUESTA

Lapropuesta presentada en este capitul o surge directamente de | os hallazgos i dentificados
en e diagnostico inicial desarrollado en e capitulo anterior. La falta de formacion en
gamificacion, e desconocimiento de herramientas tecnoldgicas aplicables y las barreras
institucionalesreveladas en el andlisis, evidenciaron lanecesidad urgente de un recurso formativo
accesible, practico y contextualizado. En respuesta a estas necesidades, se disefié DocenteXP,
una plataforma web que articula los contenidos teoricos, 10s recursos digitales y las estrategias
metodol 6gi cas necesarias parafacilitar laimplementacion de la gamificacion en el aula por parte
de los docentes.

3.1. Fundamentacién dela propuesta

La propuesta DocenteXP se centra en fortalecer las competencias pedagdgicas de los
docentes de la Unidad Educativa Cariamanga mediante la implementacién de la gamificacion
como estrategia innovadora de ensefianza. Surge de la necesidad detectada en el diagnéstico
institucional, que evidencié una actitud favorable hacia metodol ogias activas, pero una carencia
de formacién préctica 'y acompafiamiento técnico para aplicarlas con eficacia. En este sentido,
DocenteXP busca responder a los retos actuales del sistema educativo, promoviendo una
formacion flexible, participativa y basada en la experimentacion directa con herramientas
tecnoldgicas como Kahoot, Genially y Padlet, que favorecen la motivacion y el aprendizaje
significativo.

La propuesta se justifica en tres dimensiones: pedagdgica, a promover al docente como
mediador creativo del aprendizaje; institucional, a alinearse con los principios de innovacion y
calidad de la Unidad Educativa Cariamanga; y social, a ofrecer una alternativa inclusiva que
reduce brechas pedagdgicas y tecnolégicas. El modelo combina teoria y practica en médulos
teméti cos que abordan fundamentos conceptual es, disefio de actividades gamificadasy reflexion
pedagdgica, todo dentro del marco curricular ecuatoriano y en coherencia con el Objetivo 4 de

la Agenda 2030, orientado a una educacion inclusivay de calidad.
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3.2. Caracterizacion dela propuesta

La propuesta DocenteX P busca disefiar un modelo de formacion docente enfocado en la
implementacion de estrategias de gamificacion en el aula, basado en |as necesidades detectadas
en la Unidad Educativa Cariamanga. Este modelo responde a los retos actuales de la practica
pedagdgica, fortaleciendo competencias mediante una metodologia innovadora, flexible y
contextualizada. La gamificacion se entiende como una herramienta clave para aumentar la
motivacion y el aprendizaje significativo, a integrar elementos del juego en contextos
educativos. El diagnostico revel6 una actitud positiva hacia su uso, aungue limitada por la falta
de formacion tedricay dominio tecnolégico, lo que justificd una propuesta con enfogue préctico
y accesible.

El modelo se organiza en tres componentes. pedagdgico, tecnolégico y didéactico-
procedimental. El componente pedagdgico aborda los fundamentos tedricosy €l rol del docente
como disefiador de experiencias gamificadas; el tecnol dgico promueve el manejo de herramientas
como Kahoot, Genially o Classcraft, seleccionadas por su accesibilidad; y e didéactico-
procedimental guia laintegracion de la gamificacion en la planificacion curricular, € disefio de
actividadesy laevaluacion del aprendizaje. En conjunto, el model o fomenta una practicadocente
reflexiva, adaptabley alineadacon el curriculo ecuatoriano y con |os principios de una educacion
inclusivay de calidad.

El modelo de formacion se desarrollara a través de jornadas de capacitacion tedrico-
practicas distribuidas en sesiones sincronicas y asincronicas, utilizando recursos digitales
accesibles y espacios colaborativos virtuales. Se preveé laimplementacion de una comunidad de
préctica entre docentes, donde se fomente €l intercambio de experiencias, €l andlisis de casosy
el desarrollo de propuestas conjuntas. Esta comunidad se articula como un espacio clave parala
sostenibilidad del modelo, pues fortalece la identidad profesional del docente como agente de
innovacién educativa.

La propuesta considera también el desarrollo de un portafolio de evidencias, en €l cua
los docentes sistematicen sus avances, reflexiones, dificultades y logros durante € proceso

formativo. Este portafolio servira como insumo para la autoevaluacion y la retroalimentacion

52

@ La Universidad para todos



entre pares, permitiendo a su vez que los responsables ingtitucionales monitoreen la
implementacion del modelo y tomen decisiones informadas sobre su continuidad o mejora. La
evaluacion del modelo, en este sentido, no se limita a la verificacion de conocimientos
adquiridos, sino que se orienta a la comprension del impacto en la préactica pedagogicay en €l
compromiso con lainnovacion.

La propuesta reconoce que la implementacion efectiva de la gamificacion no depende
exclusivamente del esfuerzo individual del docente, sino que requiere del acompafiamiento
institucional. Por ello, se plantea una linea de accion orientada al fortalecimiento del liderazgo
pedagdgico en la ingtitucion, que involucre a directivos, coordinadores y autoridades en €l
proceso de cambio. Esta linea contempla la sensibilizacion sobre los beneficios de la
gamificacion, e disefio de politicas internas que respalden su uso, y la provision de recursos
necesarios para su g ecucion. En este marco, el modelo no solo busca capacitar, sino transformar
la cultura organizacional en favor de una educacion méas dindmica, participativa e inclusiva.

A lo largo del disefio de esta propuesta, se ha considerado que la gamificacién no es un
fin en si mismo, sino un medio paramejorar lacalidad educativay fomentar el desarrollo integral
de los estudiantes. Por esta razon, la caracterizacion del modelo enfatiza la necesidad de una
formacion continua, reflexiva 'y adaptativa, que responda a los cambios constantes del entorno
educativo y a las demandas especificas del contexto local. EI modelo no se presenta como una
receta cerrada, sino como una guia flexible que puede ser replicada, adaptada o ampliada en
funcion de las particularidades de otras instituciones educativas similares.

El modelo de formacion propuesto se sustenta en unavision criticade la préctica docente,
enlaque el educador no solo aplicaestrategias, sino que también lasanaliza, evalliay reconfigura
en funcion de sus propdésitos pedagdgicos y de las respuestas de sus estudiantes. Desde esta
perspectiva, la caracterizacion del modelo supone una apuesta por el empoderamiento docentey
por la generacién de condiciones que hagan posible una ensefianza innovadora, pertinente y
centrada en e estudiante.

La segunda parte de esta propuesta profundiza en |os aspectos operativos, institucionales

y evaluativos que permiten la implementacion efectiva del modelo de formacion docente en
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gamificacion. Se define una estructura clara para su gjecucion, se establecen responsabilidadesy
se propone un cronograma referencial para su desarrollo. Esta planificacion busca asegurar la
viabilidad del modelo dentro de las condiciones reales de la Unidad Educativa Cariamanga,
articulando esfuerzos pedagdgicos, técnicosy administrativos.

En primer lugar, se plantea una fase inicia de induccién y sensibilizacién. Esta etapa
tiene como objetivo preparar € terreno para el proceso formativo, informando a los docentes
sobre los objetivos del modelo, sus beneficios y la estructura general del mismo. Se realizaran
reuniones introductorias, presentaciones institucionales y actividades diagndsticas para conocer
el nivel de familiaridad con la gamificacion. Esta fase también busca fomentar un clima de
apertura al cambio, generando expectativas positivasy compromiso colectivo.

Posteriormente, e modelo contempla el desarrollo de los médul os de capacitacion. Cada
modul o estara disefiado para ser jecutado en un periodo de dos semanas, combinando sesiones
virtuales en tiempo real con actividades asincronicas que los docentes podran realizar de manera
autonoma. El enfoque mixto permite adaptar la capacitacion a los horarios y responsabilidades
laborales del profesorado. Para asegurar |a participacion, se estableceran acuerdos previos con la
direccion institucional respecto al tiempo destinado a estas actividades.

La propuesta incluye una metodologia participativa'y centrada en el aprendizaje activo.
En lugar de sesiones expositivas tradicionales, se priorizan lostalleres colaborativos, estudios de
caso, disefio de actividades gamificadas, simulacionesy evaluaciones entre pares. Esto no solo
fortalece €l aprendizaje significativo, sino que permite alos docentes experimentar directamente
las ventgjas de la gamificacion desde el rol de estudiantes. Esta experiencia inmersiva les
proporcionaideas concretas que podrén adaptar a sus propias clases.

En cuanto ala evaluacion de la propuesta, se plantea un enfoque formativo y continuo.
Cada mddulo incorporara gjercicios de autoevaluacion y coevaluacion entre docentes, con € fin
de promover la reflexion sobre la practica. Ademas, se propone un sistema de seguimiento a
través de retroalimentacion personalizada y reuniones de avance, coordinadas por un equipo
técnico-pedagdgico. Este equipo estara conformado por docentes con experiencia en innovacion

educativa, quienes cumpliran un rol de mentores.
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Otro elemento clave de la propuesta es la elaboracion de un portafolio digital por parte
de cada docente. Este portafolio recogera evidencias del proceso de aprendizaje, incluyendo
planificaciones, productos gamificados, reflexiones escritas, evaluacionesy resultados obtenidos
en laaplicacion delasestrategias. El portafolio se convierte asi en uninstrumento paraevidenciar
la adquisicion de competencias y para redlizar gjustes continuos a la propuesta segun los
aprendizajes emergentes.

En términos de articulacién institucional, se prevé la integracion del modelo con el Plan
Institucional de Desarrollo Educativo (PIDE). Esta vinculacion permitiré darle sostenibilidad en
el tiempo y legitimar su gecucion como parte de las acciones de mejora continua. De igual
manera, se buscara que los resultados del modelo retroalimenten los procesos de evaluacion
docente y sirvan como base para futuras politicas internas de formacion continua.

L a propuesta también identifica algunos factores de éxito para su implementacion. Entre
ellos estdn el compromiso de los directivos, |la apertura al cambio del cuerpo docente, €l
acompafiamiento técnico, laclaridad en lacomunicacién de obj etivosy laadaptacion permanente
del model o alas condiciones cambiantes del contexto. Por estarazén, se contemplaunafasefinal
de evaluacion integral y sistematizacion, en la que se recogeran las experiencias del proceso para
realizar gjustesy elaborar una version perfeccionada del modelo.

Cabe mencionar que, aunque €l modelo ha sido disefiado en funcion del contexto
especifico de la Unidad Educativa Cariamanga, su estructura modular y su enfoque flexible
permiten su adaptacion a otras ingtituciones similares. En este sentido, se plantea como una
contribucion a los procesos de innovacion educativa en e contexto local, promoviendo una
cultura docente basada en e aprendizaje continuo, la colaboracion y el uso credtivo de la
tecnologia.

L a caracterizacion operativa de esta propuesta, por tanto, no solo describe los elementos
gue lacomponen, sino que establece unaruta clara para su puesta en marcha, considerando tanto
los recursos humanos como |os técnicos y organizativos necesarios. Con ello, se busca facilitar
su aplicacion real y contribuir de forma concreta ala mejora de |a préctica educativa mediante la

gamificacion.
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3.3. Objetivosdela propuesta
e Explicar los conceptos fundamentales de la gamificacion y sus beneficios en el contexto
educativo mediante contenidos organizados en la plataforma web.
¢ Brindar alosdocentesrecursos interactivosy herramientas digitales que permitan disefiar

e implementar actividades gamificadas adaptadas a sus asignaturas.

e Promover el uso de metodologias activas que favorezcan la motivacion, participacion y
aprendizaje significativo de los estudiantes.
3.4.  Principios metodol6gicos de la propuesta

La propuesta formativa se sustenta en una serie de principios metodol 6gi cos que orientan
su disefio, desarrollo y aplicacién, garantizando su coherencia con los enfogues contemporaneos
de la formacion docente y con los fundamentos de la gamificacion como estrategia educativa.
Estos principios permiten estructurar el modelo desde una perspectiva participativa, critica 'y
centrada en el aprendizaje situado.

En primer lugar, se adoptael principio de actividad, que reconoce al docente como agente
activo de su propio proceso formativo. Esto implica que € modelo prioriza metodologias
experienciales, en las que |os participantes construyen conocimientos a partir de laresolucién de
retos, el andlisis de casos y la interaccion con entornos gamificados. En segundo lugar, se
incorpora e principio de significatividad, que busca que los contenidos y experiencias de
aprendizaje estén vinculados con la préctica docente real. Por esta razon, la propuesta parte de
los contextos cotidianos del profesorado, permitiendo adaptar |os elementos de gamificacion a
las caracteristicas especificas de sus aulas y estudiantes.

El principio de colaboracion constituye otro gje clave, a considerar que el aprendizaje
docente se fortalece mediante €l trabajo compartido, € intercambio de experiencias y la co-
construccion de saberes. El modelo, por tanto, incluye dinamicas grupales, foros de reflexion y
actividades cooperativas como parte de su estructura. Asimismo, se considera el principio de
reflexividad, orientado afomentar la capacidad criticadel profesorado sobre sus propias préacticas
pedagdgicas. Se propician espacios de autoevaluacion y andisis reflexivo, que permitan a los

participantes tomar decisiones fundamentadas para transformar su quehacer educativo.
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3.5. Estructuray dinamica de la pagina web

La estructura de la pagina web “DocenteXP” ha sido disefiada con el proposito de ofrecer
una experiencia formativa intuitiva, practicay contextualizada. Esta plataforma responde a las
necesi dades identificadas en docentes de educacion basicay bachillerato, quienes manifestaron
el interés de acceder a recursos formativos gque les permitan incorporar estrategias innovadoras
como la gamificacién en su préactica diaria. El disefio se sustenta en los principios de
navegabilidad, claridad, jerarquiapedagdgicay pertinenciadidactica, organizando | os contenidos
en secciones secuenciales que abordan tanto la fundamentacion tedrica como los aspectos
operativos de la gamificacion.

La péagina inicia o de bienvenida presenta una introduccién general al recurso, su
finalidad y publico objetivo. Este apartado orientaal usuario sobre como recorrer € sitioy explica
brevemente el propodsito central: brindar un espacio formativo sobre gamificacion con acceso a
herramientas practicas. Aqui se destaca que € sitio fue concebido como una respuesta directa a
los resultados obtenidos en la aplicacién de instrumentos a docentes, los cuales revelaron vacios
conceptuales y limitaciones en € uso de plataformas digitales con fines pedagdgicos. Esta
primera pagina actla como una puerta de entrada, motivando al usuario a explorar las distintas

secciones através de unainterfaz claray atractiva.
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Figura8. Propuesta tecnolégica version 1
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Nota: Elaboracion Propia

El contenido del sitio se divide en nueve péginas principales, organizadas de manera
jerarquica y progresiva. Cada una aborda un eje tematico especifico relacionado con la
gamificacion, permitiendo un aprendizaje escalonado. La Pagina 1, titulada “Gamificacion”,
ofrece una visiéon general del concepto, su definicion, fundamentos pedagdgicos y beneficios
dentro del ambito educativo. Esta seccién busca sensibilizar al docente sobre laimportancia de
transformar sus practicas mediante el uso del juego como estrategia formativa. Se incluyen
giemplos simples que contextualizan la gamificacion en asignaturas comunes, como Lengua,
Matematicas o Ciencias Naturales.

La Pégina 2, dedicada a las “Mecénicas de juego”, expone los elementos estructurales
gue conforman la logica interna de una experiencia gamificada: puntos, niveles, retos,
recompensas, etc. Se presentan estos elementos como mecanismos motivadores que permiten al
docente mantener el interés del estudiante, proponiendo una progresion de logros que refuerza el
aprendizaje. Esta seccion también proporciona sugerencias sobre como adaptar dichas mecanicas
alas dinamicas de clase, partiendo de objetivos curriculares reales.

En la Pagina 3, titulada “Dinamicas de juego”, se abordan las relaciones que emergen del

uso de las mecanicas. competencia, cooperacion, exploracién, superacion personal, etc. El
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contenido enfatiza como estas dindmicas influyen en el comportamiento del estudiante, y como
su adecuada planificacion puede generar un clima de aula mas participativo. Se discute €l
equilibrio entre la motivacion extrinseca y el desarrollo del compromiso intrinseco hacia el
aprendizaje.

La Pégina 4, “Elementos de juego”, presenta componentes visuales y simbodlicos que
complementan la experiencia ludica: avatares, insignias, rankings, mapas de progreso, entre
otros. Esta pagina sugiere como emplear estos elementos en actividades gamificadas sin
necesidad de conocimientos avanzados en disefio gréfico, recurriendo a plantillas predisefiadas
o plataformas como Canva. Ademas, se proporciona una breve guia sobre cOmo estos elementos
contribuyen areforzar laidentidad de los estudiantes dentro del juego.

La Pagina 5, “Narrativa”, trata sobre la importancia del relato o historia que contextualiza
la experiencia gamificada. Se muestran ejemplos de cdmo una narrativa bien construida puede
otorgar coherencia y emocién a las actividades, convirtiendo € aprendizaje en una aventura
significativa. Esta pagina incluye recomendaciones para construir tramas sencillas aplicables a
diversas materias, conectando los contenidos curriculares con contextos Iudicos que despierten
el interés del estudiante.

Finalmente, la Pagina 6, “Recursos para el aula”, ofrece una seleccion de herramientas
digitales interactivas que pueden ser usadas por los docentes para disefiar experiencias
gamificadas. Se incluyen enlacesy breves tutoriales sobre plataf ormas como Genially, Kahoot y
Quizziz, explicando sus funciones basicas, ventajas, y posibles aplicaciones por asignatura. Esta
pagina tiene un enfoque eminentemente préactico y busca que e docente acceda rdpidamente a
materiales que pueda aplicar de formainmediata.

Ladinamicade navegacién hasido pensada parafavorecer laautonomiadel usuario. Cada
seccion cuenta con botones de avance y retroceso, un menu lateral para saltar entre paginas, y
recursos descargables o visual es que refuerzan lacomprension. Lainterfaz ha sido construida en
Google Sites, garantizando su accesibilidad desde cualquier dispositivo con conexion ainternet.
El disefio responde a criterios de usabilidad educativa, cuidando aspectos como el contraste

visual, la organizacion por bloquesy €l uso de lengugje claro.
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Complementariamente, se haincluido un espacio de contacto para retroalimentacion por
parte de los usuarios, lo que permitird evaluar la pertinencia del recurso y su impacto. La
actualizacion periodica de los contenidos, asi como la posibilidad de integrar nuevas
herramientas, asegura que la pagina web mantenga su vigencia en un entorno educativo en
constante cambio.

La estructura de “DocenteXP” no se limita a ser un repositorio de informacion, sino que
se plantea como una guia formativa construida a partir de las necesidades reales de los docentes.
Su dindmica se basa en €l equilibrio entre teoria 'y practica, ofreciendo contenidos breves pero
significativos que puedan ser facilmente apropiados por los usuarios. Asi, se convierte en un
instrumento eficaz para acompafiar procesos de innovacion en e aula, promoviendo una
educacién mas activa, motivadoray centrada en € estudiante.

3.6. Estrategiasdeformacion docente para laintegracion de la gamificacion

La implementaciéon de la gamificacion en entornos educativos requiere no solo del
conocimiento tedrico por parte de los docentes, sino también de la adquisicion de herramientas
précticas y metodolégicas que permitan trasladar este enfoque a la realidad del aula. En ese
sentido, |as estrategias de formacion docente deben responder a procesos progresivos, reflexivos
y contextualizados, permitiendo que el profesorado construya nuevas formas de intervenir
pedagdgicamente desde la Iogica del juego, la motivacion y la participacion activa del
estudiantado.

El disefio de las estrategias que se presentan a continuacion considera principios de
aprendizaje significativo, trabajo colaborativo y construccién situada del conocimiento. Estas
propuestas han sido formuladas tomando en cuenta | as necesidades detectadas en el diagnodstico
previo, asi como los recursos disponibles y las posibilidades reales de aplicacion dentro del
contexto institucional de la Unidad Educativa Cariamanga. Se busca, por tanto, generar un
proceso formativo transformador que no solo provea conocimientos, sino que también propicie

experiencias concretas de innovacion metodol 6gica por parte de los docentes.
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Tabla 10. Estrategias de formacion docente para la integracion de la gamificacion
Estrategia Descripcioén Metodologia Recursps Evaluacion
necesarios
Sesion inicial para
explorar conceptos Proyector,
Taller introductorio de  Sensibilizar a los clave, beneficiosy  Exposicion presentacion
gamificacion docentes sobre el ejemplos de participativa y interactiva, Lista de cotejo sobre
potencial de la gamificacién analisis de videos, hojas  participacion y
gamificacién. educativa. casos guia comprension tedrica
Ejecucion de una Materiales
. . actividad disefiada didacticos
Microexperiencia en el . ;
en el laboratorio, propios de la
aula (google . . L g .
Aplicar una actividad con Observacion clase, rabrica  Diario de campo y
classroom) e . L . o
gamificada en el entorno  retroalimentacion directay de bithcora docente con
real de clase. posterior. reflexion critica  autoevaluacion retroalimentacion guiada
Espacios colectivos
de didlogo donde Grabaciones
Circulos de los docentes de clases,
retroalimentacion Potenciar la reflexion comparten logros, rabricas, Registro de participacion
pedagogica a partir de la  dificultades y Aprendizaje formularios de y evaluacion cualitativa
experiencia practica. aprendizajes. colaborativo reflexién del intercambio
Construccién de un
portafolio digital Plataforma
. - donde se digital, guia de Revision del portafolio
Portafolio gamificado . . L g
Sistematizar el proceso documenten las Documentacion estructura del  con rdbricay
de formacion y aplicacion fases del procesoy reflexivay portafolio, retroalimentacion
de la gamificacién. los resultados. evaluacion final  ejemplos personalizada

Nota. Fuente propia.
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Cada una de estas estrategias se interrelaciona con las demés dentro de un proceso de
formacion coherente, integrador y préctico. El propdsito es que los docentes avancen desde €l
reconocimiento inicial del enfoque gamificado hasta su aplicacion y reflexion criticaen el aula,
asegurando asi un aprendizaje duradero y transferible. Estas estrategias estan pensadas como
modulos flexibles que pueden adaptarse a distintos niveles de experiencia y disciplinas,
promoviendo una cultura institucional orientada al cambio pedagégico desde la motivacion, el
compromiso y la creatividad docente.

3.7. Recursosy materiales para €l desarrollo de la pagina web

La pagina web DocenteXP fue desarrollada como una propuesta digital orientada a
fortalecer la formacion docente mediante la gamificacién, integrando recursos tecnol égicos,
tedricos y visuales en un entorno funcional y accesible. Se construyd en Google Sites por su
facilidad de uso, gratuidad eintegracion con herramientas del ecosistemaGoogle, |o que permitio
organizar contenidos, insertar materiales multimedia 'y mantener una navegacion intuitiva. Los
contenidos se elaboraron con base en bibliografia actual sobre metodologias activas, adaptando
gjemplos aplicables a aula. Visualmente, se incorporaron iconos e imagenes libres de derechos
de Canvay un logotipo representativo de laidentidad del proyecto. La seccion de recursos ofrece
enlaces directos a herrami entas como Kahoot y Quizizz, junto con guiasy tutoriaes que facilitan
la creacion de actividades gamificadas. Ademas, se incluyeron botones interactivos, diagramas
y formularios para fomentar la retroalimentacion y el aprendizaje auténomo. En conjunto,
DocenteX P combina materiales pedagdgicos y digitales de manera coherente, garantizando su
aplicabilidad, accesibilidad y pertinencia en la préctica docente.

3.8. Validacién Empirica

La validacion empirica de la pagina web DocenteXP se realizd con tres expertos en
tecnologias educativas, con € proposito de verificar su pertinencia pedagdgicay funcionalidad
técnica. A través de una ficha de evaluacion, los especialistas analizaron aspectos como la
claridad de los contenidos, coherencia metodol 6gica, accesibilidad, disefio visua y aplicabilidad
practica. Todos los evaluadores coincidieron en que la propuesta posee una estructura solida,

materiales bien organizados y recursos adecuados para fortalecer la formacion docente en
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gamificacion. Destacaron la combinacion equilibrada entre teoria y préctica, la secuencia
didactica coherente y la facilidad de navegaciéon. Desde la perspectiva técnica, se subray6 la
interfaz intuitiva y el disefio claro, que facilitan la autonomia del usuario. En conclusion,
DocenteXP cumple con criterios de calidad en su disefio pedagdgico y tecnoldgico,
consolidandose como unaherramientaviabley funcional parapromover lainnovacion educativa.
L as fichas completas de evaluacién aplicadas por |os expertos se incluyen en el Anexo 4 como
respaldo del proceso.
3.9. Resultadosdelavalidacion empirica

El andlisis de las fichas de validacion aplicadas a tres expertos en tecnol ogias educativas
permitié obtener una retroalimentacion claray constructiva sobre la plataforma DocenteXP. En
general, los especialistas coincidieron en su valoracion positiva, destacando € enfoque
pedagdgico, la coherencia de los contenidos y la facilidad de uso del recurso. En cuanto a la
claridad de los contenidos, se reconocié el uso de un lenguaje accesibley la secuencialidad | 6gica
de los temas, lo que facilita la comprensién de los fundamentos de la gamificacion. Respecto a
la coherencia metodol 6gica, se subray6 la adecuada relacién entre teoriay practica, destacando
la incorporacion de actividades interactivas con Kahoot, Padlet y Quizizz, que fortalecen la
motivacion docente. En la categoria de aplicabilidad en e aula, los expertos resaltaron la
posibilidad de adaptar 10s recursos a diferentes niveles educativos y &reas curriculares, mientras
que en e ambito visua y técnico valoraron el disefio limpio, la navegacion intuitiva y la
accesibilidad desde diversos dispositivos. Entre las recomendaciones, se propuso ampliar
gjemplos especificos y agregar un tutorial inicial de navegacion. En conclusion, la validacién
empirica confirma la pertinencia, funcionalidad y potencial formativo de DocenteXP, cuyas
observaciones fueron integradas a disefio final para optimizar su impacto en la formacion
docente.
3.10. Modelo reformulado

Traslas observacionesrecibidasy el proceso de validacién empirica, lapropuestatitulada
DocenteX P ha sido reformulada para constituirse en una herramientadigital completa, funcional

y aplicable para la formacion docente en gamificacion. La pagina web final integra contenidos
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tedricos, recursos descargables, actividades de evaluacion interactivay una guia préctica parala
implementacion de herramientas digitales educativas. Todo este conjunto se articula desde una
estructura clara, visualmente atractiva y disefiada para facilitar € aprendizaje autbnomo de los
docentes.

Figura9. Nueva barra de navegacion

0O % wexpmycamasite + @ ¢

Narrativa

Recursos digtals

Nota: Elaboracion Propia

El recurso inicia con una introduccion a concepto de gamificacion, abordando sus
fundamentos y beneficios pedagogicos. A partir de ali, cada clase virtual esta asociada a una
pagina teméti ca que contiene explicaciones claras, g emplos aplicadosy un recurso interactivo o
préctico. Por ejemplo, la clase sobre Mecanicas de Juego se apoya en un gameboard, mientras
que Dinamicas de Juego utiliza un foro de participacion en Padlet, y Elementos de Juego se
relaciona con una actividad en Kahoot. De forma intencionada, estas actividades permiten alos
docentesvivir laexperienciagamificadadesde € rol del estudiante y reflexionar sobre su posible
implementacion.

Figural0. Megoradelaestrategiaparalaaplicacion desde€ aula
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Nota. Fuente propia. Se integran mas herramientas de tecnologia educativa.

Ademés, seincluyeron gjemplos breves de aplicacién pedagdgica por &reas curriculares,
con €l fin de evidenciar laversatilidad del modelo. Por g emplo, se sugiere el uso de Kahoot para
reforzar contenidos gramaticales en Lengua, Padlet para construir mapas conceptuales en
Ciencias Naturales, y e empleo de fichas gamificadas para gercitar calculo mental en
Matemética. Estos gemplos permiten a los docentes visualizar € potencia practico de las
herramientas propuestas en distintos contextos disciplinares.

En la seccién de Recursos para € aula, se han afiadido enlaces directos a multiples
herramientas disefiadas especialmente para apoyar la planificacion y evaluacion de clases
gamificadas. Entre ellas se encuentran la Ficha de clase gamificada, la Rubrica de evaluacion
gamificada, la Guia de observacion del impacto de la gamificacion y la Bitacora de reflexion
docente. Ademas, se incluyen materiales listos para usar, como insignias, gameboards
imprimibles y plantillas de planificacion. Estos recursos estan disponibles en formatos editables
(Google Docs, Sheets, Canva) y como archivos PDF descargables, lo cua garantiza su
adaptabilidad al contexto de cada usuario.
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Figurall. Productosdigitales descargablespara aplicacion en el aula
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Nota: Elaboracion Propia

Complementariamente, se incorpora una guia detallada para €l uso de Google Sites y
Google Classroom, gue se explica durante las clases virtuales para que los docentes puedan
implementar estas plataformas en sus propi os espacios educativos. También seincluye el acceso
a un portafolio docente en linea, donde se sistematiza el proceso formativo y se documenta la
aplicacion de los aprendizajes.
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Figural2. Formatoy enlace para quelosdocentes construyan su portafolio detrabajo.

Nota: Elaboracion Propia

De este modo, la pégina web reformulada no solo funciona como un repositorio de
contenidos, sino como una herramienta dinamica que permite a los docentes repasar los
conceptos aprendidos, aplicar estrategias de gamificacion en su contexto, y disponer de un
conjunto completo de recursos que refuerzan su practica profesional .

3.11. Cronograma de I mplementacion

L as clases planificadas para la implementacion de esta propuesta tienen una duracion de
una semana cada una, con sesiones sincronicas virtuales de una hora y treinta minutos a través
de plataformas como Google Meet 0 Zoom. Estas clases estan dirigidas a docentes de educacion
genera basica y bachillerato, y se desarrollan de manera préctica, centradas en e uso y
comprension de la gamificacion como estrategia metodoldgica. En cada sesion se combina la
explicacion tedrica con la exploracién de recursos digitales y la navegacion por el sitio web
DocenteX P, facilitando el aprendizaje autonomo y colaborativo. La propuesta prioriza una
estructura flexible, en la que los participantes pueden interactuar con los contenidos, compartir

experienciasy construir conocimientos desde sus propios contextos educativos.
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Tabla 11.

Cronograma de | mplementacion

Semana Tema Principal Objetivo de laclase Recurso digital utilizado Actividad esperada Duracion
Familiarizarse con el
. . uso de la pagina web
Introduccion al sitio o . . .
y comprender los Pagina web "DocenteXP" + Navegar el sitio, _
1 weby concepto de o o o 1h 30 min
. . fundamentos Quizizz participar en un Quizizz
gamificacion .
basicos de la
gamificacion.
Identificar y
comprender las _, . o
. . Pagina web: seccion .,
. . mecanicas mas o Interaccion con el i
2 Mecanicas de juego . Mecanicas + recurso 1h 30 min
comunes utilizadas . gameboard
... “Gameboard
en gamificacion
educativa.
1h 30 min
Analizar las
dindmicas sociales,
emocionales y . L L
L ) . Pagina web: seccion Publicacion
3 Dinamicas de juego cognitivas que ., . .
Dinamicas + Padlet colaborativa en Padlet
emergen de las
mecanicas
implementadas.
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Reconocer los
elementosvisualesy

. simbdlicos que Pagina web: seccion Participacion en un .
4 Elementos de juego L 1h 30 min
componen un Elementos + Kahoot Kahoot tematico
entorno gamificado
efectivo.
Comprender la
importancia de la L
: . . o .. Exploracion y
Narrativa en la narrativa como hilo Pagina web: seccion )
5 L, . o propuesta de uso de 1h 30 min
gamificacion conductor de wuna Narrativa + Insignias insianias
insigni
experiencia g
gamificada.
Conocer los
recursos
Revisién de recursos disponibles en el Recursos del sitio: fichas, .
o . . . o , Revision de recursos y )
6 gamificados para el sitio y reflexionar rubricas, bitacora, guias, . .. 1h 30 min
] . B . planificacion de uso
aula sobre su aplicacion planificacion, etc.
en contextos reales
de aula.
Nota: Elaboracion Propia
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L as sesiones estan disefiadas para ser altamente participativas, por 1o que se promueve el
uso activo de los recursos presentados, asi como la discusion reflexiva sobre su aplicabilidad en
el aula. Cadaclasefinaliza con actividades de cierre que invitan alos docentes areflexionar sobre
Su experiencia, a través del uso de herramientas como bitacoras de reflexion o guias de
observacion. De esta manera, se busca no solo familiarizar a los docentes con los conceptos
fundamentales de la gamificacién, sino también generar condiciones para su integracion
consciente y creativa en sus précticas pedagogicas cotidianas.

3.12. Formasde aplicacion, implementacion y evaluacion

La propuesta DocenteX P se implementé como un entorno formativo virtual dirigido alos
docentes de la Unidad Educativa Cariamanga, con €l propdsito de fortalecer sus competencias
pedagdgicas en € uso de la gamificacion como estrategia educativa. La aplicacion se desarrollé
mediante sesiones virtuales sincronicas y asincronicas, distribuidas en seis clases, con una
duracion de una hora y treinta minutos por sesion. Cada encuentro abordé un componente
temético de la pagina web, iniciando con la introduccién al funcionamiento del recurso y
continuando con los médulos de mecénicas, dindmicas, elementos de juego, narrativa 'y uso de
recursos tecnol 6gicos como Kahoot, Quizizz, Genialy y Padlet.

El proceso de implementacién se organizO de manera secuencial, combinando la
exposicion tedrica con la exploracion practica del sitio web. Los docentes interactuaron con los
contenidos de DocenteX P mediante el uso de jemplos aplicables a distintas areas curriculares,
talescomo Lenguay Literatura, Matematicay Ciencias Naturales, parapromover latransferencia
de lo aprendido a su propia practica pedagdgica. Durante cada sesidon se proporcionaron
materiales descargables, fichas de trabajo y plantillas de planificacion gamificada que facilitaron
lacomprension de las estrategias y su adaptacion al contexto educativo de lainstitucion.

La evaluacion de la propuesta se efectud en tres niveles. En primer lugar, se aplicd una
evaluacion diagnésticainicial para identificar os conocimientos previos y percepciones de los
docentes sobre la gamificacion. En segundo lugar, se implementd una evaluacion formativa,
basada en la observacion y en la participacion activa durante las clases virtuales, utilizando

instrumentos como la guia de observacion del impacto de la gamificacién y la bitécorareflexiva
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docente. Finalmente, se aplico unaevaluacion final, mediante unafichade valoracion del proceso
de formacion y de la utilidad del recurso DocenteXP, incluida en e Anexo X, con € fin de
recoger las apreciaciones generales sobre la aplicabilidad, pertinencia y satisfaccion con la
propuesta.

En conjunto, el proceso de aplicacién permitio verificar la funcionalidad pedagogica de
la paginaweb, asi como su eficacia para generar interés, promover la autoformacién y motivar a
los docentes a integrar la gamificacion en su préctica diaria Los resultados obtenidos
confirmaron que la combinacion de recursos digitales interactivos y materiales de apoyo
concretos facilita una experiencia de aprendizaje significativa 'y adaptable a diversas areas del
curriculo escolar.

3.13. Resultadosy seguimiento dela aplicacion de la propuesta

Luego de la reformulacion y mejora de la pagina web DocenteXP, € recurso fue
socializado con un grupo de docentes en gjercicio, quienes exploraron la propuestay accedieron
a los contenidos, actividades y recursos disponibles. Esta socializacion permitié recopilar
valoraciones reales sobre la funcionalidad, utilidad y aplicabilidad del recurso digital como
herramienta para fortalecer laformacion docente en gamificacion.

Entre los resultados méas destacados se encuentra la percepcion positiva genera de la
plataforma. Los docentes valoraron especiamente la claridad con la que se presentan los
conceptos clave y la organizacion secuencial de los contenidos. Indicaron que la estructura por
paginas facilitala comprension de la gamificacion, asi como la navegaci dn auténoma en funcién

del interés o necesidad formativa de cada usuario.
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Figural3. Socializacion dela propuesta Tecnoldgica
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Nota: Elaboracion Propia

En cuanto a los recursos incluidos, se reconocié la utilidad préctica de las plantillas
descargables, tales como la ficha de clase gamificada, 1a bitécora de reflexion o la guia de
observacion. Estos documentos fueron destacados como materiales que facilitan la planificacion
y evauacion de clases gamificadas, asi como la reflexion pedagégica individual. Herramientas
como Quizizz, Kahoot, Padlet y Google Forms también fueron valoradas por su aplicacion
directa y su carécter interactivo, lo que favorece tanto la evauacion del aprendizaje como el
fomento de la participacion estudiantil.

El acceso al portafolio docente mediante el sitio web también fue sefialado como un
acierto, ya que permite centralizar la experiencia formativa de manera organizada y continua.
L os participantes indicaron que, tras |a exploracion de DocenteX P, sienten mayor confianza para
incorporar elementos de gamificacion en sus clases, especialmente a contar con un
acompafiamiento estructurado y ejemplos concretos de aplicacion.

En términos de seguimiento, se propuso continuar con el uso progresivo de la pagina
como herramienta de autoformacion. Asimismo, se dejo habilitado un formulario en linea para
recoger observaciones, dudas o sugerencias futuras, |0 que permitira actualizar y retroalimentar

la propuesta de manera continua. Se prevé, ademas, organizar una sesion virtua de

UBE 72

@ La Universidad para todos




retroalimentaci on colectiva para evaluar €l impacto amediano plazo y recoger evidencias del uso
real de los recursos en contextos de aula.

Como parte del seguimiento posterior alaaplicacién delapropuesta, se elabord unaficha
deevauacionfina dirigidaalosdocentes participantes, con el objetivo defomentar unareflexion
individual sobre su proceso formativo. Esta ficha contempla items relacionados con €l logro de
objetivos personales, la apropiacion de herramientas, el nivel de motivacion, la satisfaccion con
el recurso DocenteX Py la proyeccién de su aplicacion practicaen el aula. El instrumento hasido
incluido como referenciaen el Anexo 13
3.14. Conclusiones sobrela pertinenciay viabilidad de la propuesta

Laimplementacion de la paginaweb DocenteX P como recurso paralaformacion docente
en gamificacion demostré ser una propuesta pertinente frente a las necesidades identificadas en
el diagnostico inicial. Lafaltade conocimientos especificosy lalimitada aplicacion de estrategias
activas por parte de los docentes justificaron la construccion de un entorno digital que permitiera
no solo acceder ainformacion conceptual, sino también contar con herramientas précticas para
su implementacion en el aula.

La pertinencia de la propuesta se sustenta en su enfoque estructurado, basado en
principios pedagdgicos activos y recursos tecnol 6gicos accesibles. Cada seccion delapaginafue
disefiada de forma intencionada para facilitar la comprensién de los fundamentos de la
gamificacion y ofrecer guias aplicables a contexto educativo. La articulacion de contenidos,
recursos descargables y ejemplos préacticos permite que los docentes se aproximen de manera
gradual a esta metodologia, promoviendo un aprendizaje auténomo, significativo vy
contextualizado.

Por otro lado, laviabilidad de la propuesta quedd demostrada tanto por las valoraciones
obtenidas en la validacion empirica como por los resultados derivados del proceso de
socializacion. La plataforma es accesible desde cualquier dispositivo con conexion ainternet, no
requiere conoci mientos técnicos avanzados para su uso, y ofrece enlaces directos a herramientas
digitales como Quizizz, Padlet, Kahoot y Google Forms, ampliamente utilizadas en el entorno
educativo.
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Asimismo, la inclusion de fichas, rdbricas, bitacoras y guias descargables convierte al
sitio web en un portafolio préactico que acompafia el quehacer docente més alla del momento de
formacién. La posibilidad de adaptar los recursos, asi como la apertura para futuras
actualizaciones segun las sugerencias recibidas, aseguran la sostenibilidad del recurso en €l

tiempo.
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CONCLUSIONES

Las conclusiones del presente trabgjo de titulacién confirman que la gamificacion
congtituye una estrategia metodolégica con gran potencial para transformar las précticas
educativas tradicionales, especialmente en la formacion docente. Su aplicacion incrementa la
motivacion, e compromiso y el desarrollo de habilidades cognitivas y socioemocionales del
estudiantado, siempre que se integre con una planificacion pedagdgica estructurada.

El diagnéstico inicial evidencié que, aungue los docentes muestran interés por la
innovacion, existen limitaciones en el conocimiento y uso de estrategias gamificadas. Ante esta
necesidad, se desarroll6 DocenteX P, una pagina web que actia como plataforma de formacién
digital para fortalecer las competencias docentes mediante contenidos tedricos, ejemplos
préacticos y recursos interactivos.

Tras las observaciones académicas, |a propuesta fue optimizada incorporando plantillas
descargables, fichas didacticas, cronogramas de aplicacion, rabricas, portafolio editable y un
manual de uso de herramientas digitales (Google Sites, Kahoot, Quizizz, Padlet, entre otras).
Estos recursos consolidaron su aplicabilidad y ampliaron las posibilidades de uso en distintos
contextos educativos.

La validacién empirica, realizada por tres expertos en tecnologias educativas, y por
docentes de la Unidad Educativa Cariamanga, demostré la pertinencia, claridad conceptual,
navegabilidad y coherencia pedagdgica de DocenteX P. Los evaluadores destacaron su potencial
parafortalecer laactualizacion profesional y facilitar laimplementacién de lagamificacion en el

aula
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RECOMENDACIONES

A partir del desarrollo de este trabajo y de la validacion de la propuesta DocenteX P, se
recomiendaintegrar progresivamente estrategias de gamificacion en laformacion docenteinicial
y continua, priorizando tanto la comprension tedrica como la aplicacion préctica mediante
herramientas tecnoldgicas adaptadas a contexto educativo. Las instituciones formadoras
deberian incluir modul os especificos sobre metodol ogias activas y espacios de experimentacion
para disefiar experiencias gamificadas reales.

Asimismo, se sugiere fomentar comunidades de practica entre docentes, que promuevan
el intercambio de experiencias y recursos sobre gamificacion. DocenteXP puede servir como
plataforma base para este propdésito, al ofrecer materiales conceptuales, recursos interactivos y
descargas Utiles parala autof ormacion. Es recomendable mantener |a actualizacion constante del
sitio, incorporando nuevas herramientas digitales, jemplos de aplicacion y mejoras derivadas de
la retroalimentacion de los usuarios.

En cuanto a uso de tecnologias educativas, se aconseja fortalecer el acompafiamiento
técnico y pedagégico para el dominio de herramientas como Kahoot, Quizizz, Padlet y Google
Forms. Estas permiten generar entornos de aprendizaje mas motivadores y colaborativos,
siempre que se apliguen con propdésito pedagdgico.

Se plantea la necesidad de establecer mecanismos de evaluacion continua que midan la
efectividad de la propuesta, mediante guias de observacion, rdbricas y bitacoras docentes, afin
de retroalimentar el proceso y garantizar su sostenibilidad. Se recomienda ademas promover
alianzas entre instituciones educativas, universidades y especialistas en tecnologia educativa,

para consolidar la pertinenciay replicabilidad de DocenteX P en diversos contextos escolares.
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Anexo 2. Instrumento

Universidad Bolivariana del Ecuador

Institucién: Unidad Educativa Cariamanga
Proyecto: Modelo de formacion docente para la implementacién de gamificacion en el

aula

Parte 1: Preguntas Cerradas (Escala de Likert)

Instrucciones: Marque con una (v') laopcion que mejor refleje su opinion.

Familiaridad con la gamificacion
1.Tengo un conocimiento clar o sobrequéesla gamificacion en el contexto educativo.

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Neutral

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

2. He aplicado estrategias de gamificacion en mis clases anterior mente.

Nunca

RaraVez

A veces

Frecuentemente

Siempre

3. Me siento preparado/a para aplicar estrategias de gamificacion en mis clases en

términos de conocimientos tedricos.

Nada preparado/a

Poco preparado/a

Algo preparado/a

Bastante preparado/a
Completamente preparado/a
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Parte 2: Preguntas de opcdn multiple

Instrucciones: Marque con una (v') lao las opciones que mejor refleje su situacion

Barrerasparalaaplicacion de la gamificacion

4. ¢Cudles son las principales barreras que enfrentas al aplicar estrategias de

gamificacion en tus clases? (Seleccione todas las opciones que correspondan)

[0 Falta de conocimiento sobre gamificacion (No estoy familiarizado con las estrategias
de gamificacion).

OO0 Fata de formacion o capacitacion (No he recibido capacitacion sobre como
implementarla).

[0 Falta de recursos tecnol 6gicos (No cuento con herramientas digital es adecuadas).

[0 Faltade tiempo para planificar actividades gamificadas.

[0 Resistencia de los estudiantes (Los estudiantes no muestran interés o no participan
activamente).

[0 Resistencia de la institucion educativa (No hay apoyo o politicas que promuevan la
gamificacion).

O Dificultad paraintegrar la gamificacion en la materia que ensefio.

[ Faltade gemplos o estrategias claras a seguir.

O Otro (especificar):

5. ¢Cudles de las siguientes herramientas tecnol égicas de gamificacion conocey ha
utilizado? (Seleccione todas las opciones que cor respondan)

O Kahoot
O Genidly
O Classcraft

0 Ninguna
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6. ¢Qué metodologias activas utiliza en su aula? (Seleccione todas las opciones que

correspondan)

[0 Aprendizaje basado en juegos

O Aprendizaje colaborativo

O Aprendizaje basado en retos

O No aplico metodol ogias activas

7. ¢Dequé manera motivay compromete a los estudiantes en sus clases? (Seleccione
todas las opciones que correspondan)

[0 Uso de incentivos 0 recompensas

O Retos o desafios

[0 Uso de narrativay storytelling

[0 Reconocimiento del progreso del estudiante

[0 No realizo estrategias especificas
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Anexo 4. Formato de validacion de la propuesta tecnolégica

UNIVERSIDAD BOLIVARIANA DEL ECUADOR
VALIDACION DE LA PROPUESTA TECNOL OGICA POR EXPERTOS

TITULO DEL PROYECTO:

Modelo de formacion docente paralaimplementacion de la gamificacion en e aula

PRESENTACION DE LA PROPUESTA

La presente validacion corresponde a la revision técnicay pedagogica de la pagina web
DocenteXP, creada como recurso central del trabgjo de titulacién que busca fortalecer la
formacion docente mediante el uso de gamificacion como estrategia metodol dgica. Laplataforma
ofrece contenidos teoricos, ejemplos interactivos, recursos descargables y un portafolio digital,
con €l fin de brindar una experienciaformativaintegral, flexible y aplicable.

OBJETIVO DE LA VALIDACION

Obtener una evaluacion experta respecto ala calidad técnica, pedagogicay funcional de
la plataforma web DocenteXP, considerando criterios de pertinencia educativa, accesibilidad,
usabilidad, navegabilidad, claridad de contenidos y aplicabilidad en contextos reaes de

formacién docente.

INSTRUCCIONES PARA LA VALIDACION

Por favor, califique cada uno de los aspectos de la propuesta web marcando con una “X”

el nivel correspondiente, de acuerdo con la siguiente escala:

1=Nocumple

2 =Bago nivel

3 = Nivel moderado
4 = Alto nivel
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Criterio 1 2

Claridad de los contenidos

Pertinencia pedagodgica

Organizaciony estructura del sitio

Navegabilidad y experiencia de usuario

Relevancia de los recursos propuestos

Interactividad (uso de herramientas)

Aplicabilidad en contextos reales

Accesibilidad para docentes

Presentacion visual (disefio)

OBSERVACIONES GENERALESDEL EVALUADOR

* Aspectos positivos observados en la propuesta:

 Aspectos a mejorar o recomendaciones:

EVALUACION GLOBAL DE LA PROPUESTA

¢Lapagina web presenta una estructura coherentey funcional?
Si() No ()

¢Lapropuesta responde a necesidades r eales de for macion docente?
Si() No ()

¢Se percibelaviabilidad de uso en contextos educativos r eales?
Si() No ()
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Evaluacién general dela propuesta web:
Excelente() Buena() Regular() Deficiente()

Validez del contenido y funcionalidad de la propuesta:

Valida() Requiere gjustes ()

DATOSDEL EXPERTO/A EVALUADOR/A

Nombre completo:

Formacion académicay ocupacion:
Institucion ala que pertenece:
Correo electronico:

Teléfono:

Fecha de evaluacion:

Firma:
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Anexo 7. Ficha de Clase Gamificada

Ficha de Planificaciéon de Clase Gamificada

A continuacion se muestra una plantilla ejemplo para planificar una actividad usando
gamificacidn, adaptar segln sus necesidades.

Gamifica el Debate; Dinéamicas de Juego en Accion

Comprender y reflexionar criticamente sobre |as principales dindmicas
de juego [cooperacion, competencia, exploracion, logro, autoexpresion
y retroalimentacion), evaluando su impacto en @l aprendizaje y
proponiendo estrategias de mediacion,

Grado en Psicopedagogia (3er aito) - Curso de Camificacidn Educativa

Disefie Instruccional / Diddctica Innovadora

Dindmicas de juego: definicion, tipologla y aplicacidn educativa

1sesion de 2 horas

“La Arena de Retos™ cada equipo es un 'gremio de disefadores’ que
debe conquistar niveles de conocimiento debatiendo y ganando
insignias”

Puntos, niveles, insignias, tablero de clasificacion, temporizador

Cooperacion, competencia, exploracion, logro, autoexpresion,
retroalimentacion

Tablero de puntos (pantalla), insignias digitales, tarjetas de desafio,
tempaorizador de debate

Proyector, pizarra digital (Padlet/Miro), dispositivos {laptop/tablet),
crondmetro, tarjetas de ro! (modecador, relator, critico)
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Anexo 8.

Rubrica de evaluacién gamificada

Ruabrica de Evaluacion Gamificada

Esta rubrica estd disefiada para evaluar actividades gamificadas implementadas en el aula,

considerando distintos aspectos del desempedio estudiantil.

Criterio Excelente Bueno Regular Bajo

Creatividad en la | Demuestra Presenta ideas Ideas No presenta

resolucion de creatividad variadas con convencionales y | ideas creativas ni

retos destacada y cierta escasa innovacion | soluciones
originalidad originalidad

Participacion Demuestra Presenta ideas Ideas No presenta

activa en las creatividad variadas con convencionales y | ideas creativas ni

actividades destacada y cierta escasa innovacion | soluciones
originalidad originalidad

Logro de los Demuestra Presenta ideas Idcas No presenta

objetivos de creatividad variadas con convencionales y | ideas creativas ni

aprendizaje destacada y cierta escasa innovacion | soluciones
originalidad originalidad

Colaboracion con | Demuestra Presenta ideas Ideas No presenta

sus companeros | creatividad variadas con convencionales y | ideas creativas ni
destacada y cierta escasa innovacion | soluciones
originalidad originalidad

Persistencia Demuestra Presenta ideas Idcas No presenta

frente a desafios | creatividad variadas con convencionales y | ideas creativas ni
destacada y cierta escasa innovacion | soluciones
originalidad originalidad
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Anexo 9. Planificacion semanal gamificada

¥ Planificacion Semanal Gamificada

Diin Objetive Actividad Herramienias Hecursos Evalunceon
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Anexo10.  Guiade observacion del impacto de la gamificacion

Guia de Observacion del Impacto de la Gamificaciéon

Esta gula ha sido disefiada para acompafiar al docente en el proceso de observacion y
analisis de los efectos que tiene la gamificacion en el entorno de aprendizaje. A través de
indicadores concretos, se pretende recoger informacion cualitativa sobre la participacion,
motivacion, interaccién y desempefio de los estudiantes, permitiendo realizar ajustes
informados en |a planificacion pedagégica.

1. Pasos sugeridos para aplicar esta guia:

Seleccione una actividad gamificada que planee implementar en su clase,

Antes de iniciar, revise los indicadores para tener claridad sobre lo que debe
observar.

Durante la clase, utilice esta guia para registrar observaciones puntuales sobre el
comporiamiento de los estudiantes,

Después de la sesion, compilete la columna de comentarios con detalles especificos
que puedan ser (tiles para futuras decisiones pedagdgicas.

Reflexione sobre los resultados y proponga mejoras para futuras actividades
gamificadas.
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A continuacion, se presenta una tabla con indicadores sugeridos que puede completar
durante la observacion:

Indicador Observable Escala (Si/ Parcial / No) | Comentarios del Docente

Los estudiantes muestran
entusiasmo al Iniclar la
actividad.

Se evidencia participacion
activa de la mayoria del

grupo.

Los estudiantes
colaboran entre si durante
la actividad.

Se percibe mejora en la
concentracion respecto a
ofras clases,

La actividad mantiene el
interés de los estudiantes
hasta el final.

Se observa que los
estudiantes comprenden
el objetivo de la tarea.

La gamificacién permitiod
identificar fortalezas y
debilidades.

Los estudiantes solicitan
repetir actividades
similares.

tiempo fue gestionado
de manera eficiente por ol
docente.

Los estudiantes proponen
Ideas o variantes a la
actividad.

114
La Universidad para todos




Anexo 13. Autoevaluaciéon Docente Final

Ficha de Autoevaluacion Reflexiva del Proceso Formativo Docente
Datos Generales
» Nombre deolfla docente:

+ Fecha: ! f

* Asignatura / Tema:

» Etapa del proceso formativo: 0 Inicio 0 Desarrollo & Ciarre

Instrucciones de uso:
1. Complele esta ficha al cierre del proceso formativo.
2. Guarde una copia digital (PDF o imagen)
3. Utllice sus respuesias pam guiar y planficar acciones de mejora
continua.
1. Valoracién por item

Mamquoe con una X la casilla quo mejor dascriba su percepdon y agregue, en
*‘Comantaras”, evidancia o ejempios concrelos.

1. Logro de objetivos (&) D (= o (=)
~personales

2. Apropiacion de o o c a o
herramientas

(tecnolégicas y didact.)

3. Nivel de motivaciénalo o ] o (=] o
largo del proceso

4. Satisfaccidn con los o = o o o
recursos y materiales

§. Calidad de la 0 o o (%) (%)
retroalimentacion recibida
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6. Aplicacion practica 0 8] (] (&) o
prevista de lo aprendido

7. Participacion y o O | =) o
cCompromiso en
actividades

8. Claridad y relevanciade O
los contenidos

8]
(m]
(8]
o

2. Reflexién Abierta

1. Principales logros alcanzados
¢ Qué considero que funciond mejor en esfe proceso formativo?

2. Dificultades y oportunidades de mejora
¢ Qué obstaculos enfrenté y come podria superartos en el iluro?

3. Plan de accion para la aplicacion practica
¢Como y cuando implementaré lo aprendido en mi practica docente?

4. Sugerencias al equipo formador o para futuras ediciones
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TRIBUNAL PROYECTO DE TITULACION

(Permite dejar constancia de los miembros del tribunal)

¥

Nombrey Apellidos Nombrey Apellidos
Presidente Secretario (a)

Nombresy Apellidos
Profesor (a) tutor (a)
del Proyecto de Titulacion
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