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RESUMEN

La presente investigacion evalud el impacto de la gamificacion, mediante el uso de Microsoft Teams, en el
fortalecimiento del trabajo colaborativo de estudiantes de primero de Bachillerato en la asignatura de Ofimatica,
en la Unidad Educativa 15 de Agosto, ubicada en Quinindé, Esmeraldas. El estudio surge ante la necesidad de
mejorar las habilidades colaborativas en un contexto educativo marcado por la transformacion digital. Se
empled una metodologia de enfoque mixto, que combind técnicas cuantitativas y cualitativas. Durante tres
semanas, se implementaron estrategias gamificadas como la creacion de una empresa virtual, una trivia y un
tutorial colaborativo en video, todas utilizando herramientas de Microsoft 365. La muestra estuvo compuesta
por 30 estudiantes y 5 docentes, seleccionados mediante muestreo no probabilistico por conveniencia. Los
resultados evidenciaron una correlacion de Pearson de 0.986 entre trabajo colaborativo y rendimiento
académico, y un Alfa de Cronbach de 0.99 que confirm¢ la fiabilidad del instrumento. Ademas, se identifico
una percepcion inicial neutral sobre el uso de Microsoft Teams, lo que justifico la intervencion. En conclusion,
la gamificacion potencié significativamente la colaboraciéon, motivacion y desempeilo académico,
consolidandose como una estrategia efectiva para fortalecer competencias digitales y sociales en entornos
educativos actuales.

Palabras claves: Gamificacion, trabajo colaborativo, educacién hibrida, competencias digitales,
Microsoft Teams.

ABSTRACT

This research assessed the impact of gamification, using Microsoft Teams, on strengthening collaborative
work among first-year high school students in the Informatics subject at the Unidad Educativa 15 de Agosto in
Quinindé, Esmeraldas. The study was prompted by the need to improve collaborative skills in an educational
context marked by digital transformation. A mixed-methods approach was used, combining quantitative
techniques and qualitative ones. Over three weeks, gamified strategies such as creating a virtual company, a
trivia game, and a collaborative video tutorial were implemented, all using Microsoft 365 tools. The sample
consisted of 30 students and 5 teachers, selected through non-probabilistic convenience sampling. The results
showed a Pearson correlation of 0.986 between collaborative work and academic performance, and a Cronbach's
Alpha of 0.99, which confirmed the reliability of the instrument. Additionally, an initially neutral perception of
Microsoft Teams was identified, which justified the intervention. In conclusion, gamification significantly
boosted collaboration, motivation, and academic performance, establishing itself as an effective strategy for
strengthening digital and social competencies in current educational environments.

Keywords: Gamification, collaborative work, hybrid education, digital competencies, Microsoft
Teams.
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Introduccion

El uso de herramientas digitales en el ambito educativo ha transformado la manera en que se
fomenta el aprendizaje y la interaccion entre los estudiantes. La gamificacion, definida como
la incorporacion de elementos del juego en contextos educativos, se ha consolidado como
una estrategia efectiva para incrementar la motivacion y el trabajo colaborativo, tal como
seflala Deterding et al. (2011), citado por Alvarez & Valarezo (2020). Microsoft 365,
especialmente Microsoft Teams, ofrece diversas funcionalidades que facilitan la

implementacion de estas estrategias en la ensefianza de la asignatura de Ofimatica.

La transformacion digital ha impulsado la necesidad de adoptar metodologias innovadoras
que favorezcan el desarrollo de competencias clave, como el trabajo colaborativo. La
gamificacion juega un rol central al dinamizar el proceso de ensefianza-aprendizaje,
incrementando la motivacion y la participacion de los estudiantes. Microsoft Teams ofrece
un espacio virtual que permite a los estudiantes trabajar en grupos, compartir archivos,
participar en debates y realizar tareas colaborativas en tiempo real, lo que fortalece el

aprendizaje significativo en Ofimatica.

En la Unidad Educativa 15 de Agosto, ubicada en Quinindé, provincia de Esmeraldas, se
enfrenta el desafio de mejorar las habilidades de colaboracion entre los estudiantes de 1.° de
Bachillerato. Aunque los estudiantes tienen acceso a herramientas digitales, la interaccion
sigue siendo limitada, lo que afecta tanto el desarrollo de competencias técnicas como
socioemocionales necesarias para el trabajo en equipo. La falta de estrategias pedagogicas
innovadoras que integren tecnologias de colaboracion ha generado un aprendizaje
fragmentado y poco participativo. En este contexto, se requiere la implementacion de

metodologias que fomenten la interaccion efectiva y dinamizen el proceso educativo.

La incorporacion de estrategias gamificadas mediante Microsoft Teams presenta una
oportunidad para transformar la dindmica del aula, promoviendo un entorno de aprendizaje
participativo y adaptado a las exigencias educativas actuales. El aprendizaje colaborativo,
ampliamente respaldado por teorias como la de Vygotsky (1978), destaca la importancia de
la interaccidn social en el desarrollo cognitivo. Esto justifica el uso de herramientas digitales

como Microsoft Teams, que favorecen entornos virtuales de colaboracion activa.
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Desde el enfoque constructivista, Piaget (1954) sostiene que el conocimiento se construye a

partir de experiencias significativas e interactivas, lo que valida el uso de metodologias
dindmicas como la gamificacion en plataformas colaborativas. Microsoft Teams, en este
sentido, ofrece espacios de interaccion, debate y resolucion de problemas en equipo, lo que

fomenta el aprendizaje colaborativo.

En cuanto a la tecnologia educativa, Prensky (2001), como se cit6 en Jara & Prieto (2018)
resalta que las plataformas digitales fomentan un aprendizaje atractivo y participativo, lo que
refuerza la pertinencia del uso de Microsoft 365 en la ensefianza de Ofimatica. Asimismo,
Piaget (1976) y Vygotsky (1978) subrayan la importancia de la interaccion en el proceso de

aprendizaje, aspecto que puede potenciarse mediante plataformas como Microsoft Teams.

La gamificacion, al integrar dinamicas de juego en el aula, ha demostrado su impacto positivo
en la motivacion y el desarrollo de habilidades sociales, esenciales para el aprendizaje en
equipo. Investigaciones como las de Chavez Holguin et al. (2025) y Castellano Valverde et
al. (2025) destacan que la introduccion de mecanicas de competencia, retroalimentacion
inmediata y recompensas simbolicas mejora la participacion de los estudiantes, favoreciendo

ambientes de cooperacion y construccion colectiva del conocimiento.

En Latinoamérica, Gamboa et al. (2020) muestran que el uso de plataformas como Microsoft
365 fomenta la interaccion, el trabajo en equipo y el sentido de pertenencia en entornos
hibridos o a distancia. Ademas, Garcia-Pefialvo et al. (2020) sefialan que Microsoft Teams
facilita la comunicacidn sincrdnica y asincronica, la asignacion de roles y la gestion de tareas
grupales, creando un ecosistema favorable para estrategias gamificadas que potencian la

colaboracion estudiantil.

Diaz y Pérez (2021) también resaltan que las funcionalidades de Teams, como canales, tareas
y reconocimientos, permiten estructurar experiencias de aprendizaje colaborativo
gamificadas, promoviendo la responsabilidad compartida y el compromiso grupal. Estos
hallazgos refuerzan que las plataformas digitales modernizan los procesos educativos,

promoviendo un rol activo del estudiante en su formacion.

Alamri (2025) concluye que la gamificacion, apoyada en Teams, desarrolla competencias

colaborativas esenciales para la educacion del siglo XXI, como la comunicacion efectiva, la
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resolucion conjunta de problemas y la gestion de proyectos en equipo. Estos antecedentes

respaldan la pertinencia de esta investigacion, que examina como la gamificacion mediante
Microsoft Teams puede fomentar el trabajo colaborativo en la asignatura de Ofimatica,
mejorando las competencias digitales y sociales de los estudiantes de 1.° de Bachillerato de

la Unidad Educativa 15 de Agosto.

Tomando en cuenta los conceptos y antecedentes revisados, se desarrolld un plan de
implementacion de estrategias gamificadas a través de Microsoft Teams, dirigido a los
estudiantes de 1.° de Bachillerato. Este plan representa una estrategia innovadora para
fortalecer el trabajo colaborativo y mejorar el aprendizaje en Ofimatica. El plan integra
actividades ludicas, dinamicas de colaboracién y retos interactivos, aprovechando las
funcionalidades de Microsoft 365, y se fundamenta en la creacion de espacios virtuales de
participacion activa, coordinacion y resolucion de problemas. El uso de Microsoft Teams
permitié a los estudiantes trabajar colaborativamente en entornos digitales, facilitando su

preparacion para los desafios académicos y profesionales actuales.

El plan de estrategias gamificadas se estructurd en cinco fases: planificacion de retos, disefio
de dinamicas ludicas alineadas con los contenidos de Ofimatica, asignacion de roles en
equipos de trabajo, realizacion de actividades sincronicas y asincronicas, y evaluacion
continua del desempefio colaborativo. Las actividades estuvieron orientadas no solo a
fortalecer los conocimientos técnicos, sino también a desarrollar las habilidades

socioemocionales necesarias para el aprendizaje cooperativo en entornos digitales.

El estudio adoptdé un enfoque metodologico mixto, utilizando entrevistas a docentes,
encuestas a estudiantes y fichas de observacion. Se realizaron pruebas pre-test y post-test
para evaluar el impacto de la gamificacion implementada con Microsoft Teams en el
desarrollo de habilidades colaborativas y en la adquisicion de conocimientos. La
gamificaciéon mediante Microsoft Teams fortalecid competencias clave para el trabajo
colaborativo, mejorando la comunicacioén, la resolucion de problemas en equipo, la
responsabilidad compartida en proyectos y la autonomia y el autoaprendizaje de los

estudiantes.
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En un contexto donde las tecnologias digitales son fundamentales para el aprendizaje, la

integracion de estrategias gamificadas representa un avance en la modernizacion de los
procesos educativos, mejorando la motivacion y la colaboracion estudiantil. La gamificacion
mediante Microsoft Teams transforma la experiencia de aprendizaje, incrementando la
motivacion, la cooperacion y el compromiso de los estudiantes, como afirman diversas

investigaciones.

Esta investigacion busca proporcionar informacion valiosa para optimizar estrategias
pedagogicas orientadas al aprendizaje colaborativo en entornos digitales, contribuyendo a la
transformacion de la ensefianza de Ofimatica. Segin Villalobos et al. (2024), Ia
transformacion digital no solo modifica las practicas pedagogicas, sino que también redefine
el rol del docente en el aula. El aprendizaje colaborativo apoyado en tecnologias digitales se
consolida como una estrategia efectiva para capacitar a los docentes y enfrentar los desafios
educativos del siglo XXI. En este contexto, la gamificaciéon con Microsoft Teams tiene un
impacto positivo en el fortalecimiento del trabajo colaborativo. Esta plataforma facilita la
comunicacion, la organizacion y el trabajo en grupo, permitiendo disefar actividades que
promuevan la responsabilidad compartida, la resolucion conjunta de problemas y la

participacion activa en entornos digitales.

La pregunta de investigacion es: ;Como influye la gamificacion con Microsoft 365, mediante
Microsoft Teams, en el fomento del trabajo colaborativo de los estudiantes de 1.° de
Bachillerato en la asignatura de Ofimatica? Esta investigacion busca identificar estrategias
para optimizar el aprendizaje colaborativo y proponer metodologias innovadoras que

modernicen los procesos educativos en entornos digitales.

El proposito de esta investigacion es analizar el impacto de la gamificacion con Microsoft
365, enfocandose en Microsoft Teams, en el desarrollo del trabajo colaborativo de los
estudiantes de 1.° de Bachillerato en Ofimatica. Se busca identificar las caracteristicas
actuales del trabajo colaborativo, disefiar estrategias gamificadas que fomenten la
participacion activa y el sentido de pertenencia, e implementar actividades que integren
elementos ludicos y tecnoldgicos, evaluando su efecto en las habilidades colaborativas y el

proceso de ensefianza-aprendizaje. Asi, se pretende ofrecer una propuesta educativa
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innovadora que dinamice la ensefianza de Ofimatica y contribuya a la formacion integral de

los estudiantes.

Este estudio aborda tres variables fundamentales: gamificacion, trabajo colaborativo y
resultados de aprendizaje. Se analiza el impacto del uso de Microsoft 365, especialmente
Microsoft Teams, en la interaccion y el rendimiento académico de los estudiantes. Las
dimensiones especificas e indicadores permiten comprender coémo las estrategias
gamificadas en entornos virtuales de colaboracion pueden transformar la dindmica educativa

y mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje.

2. Metodologia

Este estudio se enmarcd dentro del paradigma positivista, dado que se orient6 a analizar de
manera objetiva y sistemadtica el impacto de la gamificacion mediante Microsoft 365 en el
fortalecimiento del trabajo colaborativo en estudiantes de primero de Bachillerato en la
asignatura de Ofimatica. Desde esta perspectiva, se priorizd la observacion empirica, la
medicion y el andlisis de datos verificables, fundamentando las conclusiones en evidencias
observables y cuantificables. No obstante, reconociendo el valor de las experiencias y
percepciones de los participantes, se adoptd un enfoque de investigacion mixto, que integréd
métodos cuantitativos y cualitativos para una comprension mas amplia del fenomeno
estudiado.

El objeto de estudio fue de tipo aplicado, ya que busco ofrecer soluciones practicas a una
necesidad detectada en el contexto educativo especifico mediante la incorporacion de
estrategias gamificadas apoyadas en herramientas digitales. El estudio tuvo un alcance
exploratorio y descriptivo; fue exploratorio porque abord6 una problematica relativamente
nueva en el entorno local el uso de gamificacion en Ofimatica y descriptivo en tanto pretendio
caracterizar detalladamente el impacto de dicha estrategia sobre las dindmicas colaborativas
de los estudiantes.

Para cumplir con los objetivos planteados, se recurri6 a los métodos documental y de campo.
El trabajo documental consistid en la revision y andlisis de literatura cientifica actualizada
sobre gamificacion, aprendizaje colaborativo y plataformas digitales en educacion. Por su
parte, el trabajo de campo implico la recoleccion directa de datos mediante encuestas, fichas

de observacion y entrevistas semiestructuradas aplicadas a estudiantes y docentes de la
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Unidad Educativa 15 de Agosto.

El disefio metodologico correspondid a un estudio no experimental, es decir ex post facto,
dado que no se manipuld de manera deliberada las variables independientes; mas bien, se
observo el impacto de la gamificacion una vez implementada. Este tipo de disefio fue
adecuado cuando se analiz6 la relacion entre variables sin intervencion directa sobre ellas
(Hernédndez Sampieri, Fernandez-Collado & Baptista Lucio, 2014).

Respecto a la dimension temporal, el estudio fue seccional y sincronico. Fue seccional porque
la recoleccion de datos se realizé en un solo momento en el tiempo, y sincronico porque las
actividades gamificadas, las evaluaciones y la observacion del trabajo colaborativo
ocurrieron simultdneamente entre los participantes.

La poblacion objeto de estudio estuvo conformada por 30 estudiantes de dos paralelos de
primero de Bachillerato, pertenecientes a la asignatura de Ofimatica de la Unidad Educativa
15 de agosto, ubicada en Quinindé, provincia de Esmeraldas. Para la seleccién de los
participantes se empled un muestreo no probabilistico por conveniencia, el cual se caracteriza
por la inclusioén de sujetos accesibles y disponibles al momento de la recoleccion de datos
(Sampieri et al., 2014). Esta estrategia permitioé conservar la heterogeneidad de habilidades
académicas y el nivel de familiaridad con herramientas digitales existente en la poblacion, lo
que fortaleci6 la validez de los hallazgos. Ademas, la participacion de estudiantes de ambos
paralelos favorecid una representacion mas equilibrada y completa del fendémeno
investigado, contribuyendo a minimizar posibles sesgos en la muestra.

En cuanto a los docentes, la poblacion total de la Unidad Educativa 15 de agosto que imparten
asignaturas relacionadas con Ofimatica o el uso de herramientas digitales era de 18
profesores. De esta poblacion, se selecciond una muestra no probabilistica por conveniencia
de 5 docentes. Esta seleccion se justificO porque eran los profesores directamente
involucrados en la asignatura de Ofimatica o aquellos con experiencia relevante en la
integracion de tecnologia en el aula, lo que garantizaba que sus percepciones fueran
pertinentes y enriquecedoras para la investigacion. A ellos se les realiz6 la entrevista.

Para la recoleccion de datos se utilizaron instrumentos adaptados a los enfoques cuantitativo
y cualitativo. Es fundamental sefialar que, como parte integral de la intervencion y antes de
la aplicacion de las evaluaciones formales, los estudiantes participaron activamente en una

serie de actividades gamificadas semanales disefiadas especificamente para este estudio.
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Estas experiencias practicas con las herramientas de Microsoft 365 en un entorno

colaborativo fueron el eje central de la intervencidn, sobre las cuales se basé la posterior
evaluacion de su impacto.

Descripcion de las Actividades Gamificadas Implementadas:

Durante el periodo de intervencion, que abarcé tres semanas, se llevaron a cabo actividades
gamificadas secuenciales, cada una con un proposito y herramientas especificas, buscando
potenciar el aprendizaje y la colaboracion en Ofimatica:

La primera semana se centr6 en un "Reto colaborativo gamificado" denominado "Crea tu
empresa virtual". En esta actividad, los estudiantes se organizaron en equipos dentro de
canales privados de Microsoft Teams, asumiendo roles definidos para simular la creacion de
una empresa. Su desafio consistio en elaborar documentos profesionales como una carta
comercial en Word, un presupuesto o reporte financiero en Excel con sus respectivas
formulas y graficos, y una presentacion institucional en PowerPoint. La entrega oportuna y
la calidad del contenido fueron premiadas, y se incentivd la participacion con medallas
digitales por tareas destacadas e insignias personalizadas que reconocian habilidades
especificas, como "Disefiador estrella" o "Analista preciso". El producto final fue una carpeta
compartida en OneDrive o Teams que contenia los tres documentos, y su evaluacion se
realizd mediante una ribrica colaborativa complementada con una coevaluacion utilizando
Microsoft Forms.

La segunda semana se dedic6 a una "Trivia gamificada en Teams", conocida como
“Demuestra tu poder ofimatico”. Esta actividad se llevd a cabo en una sesion sincronica en
Microsoft Teams, donde los equipos compitieron en una trivia en vivo. Las preguntas
abarcaban funciones, herramientas y atajos de Word, Excel y PowerPoint, y se incluyeron
desafios répidos que requerian la aplicacion practica de conocimientos ofimaticos. Los
equipos debieron responder con agilidad a través de un formulario compartido. La
gamificacién en esta etapa se manifestdo a través de puntos acumulables por respuestas
correctas y rapidez, un ranking general visible en Teams que fomentaba la competitividad, y
recompensas virtuales para el equipo con el mejor desempefio. Al finalizar, los estudiantes
entregaron una captura de su puntaje y una bitacora individual de reflexion sobre lo
aprendido.

Finalmente, la tercera semana culmind con un "Tutorial colaborativo en video" titulado
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“Explica como un profesional”. En esta actividad, los equipos eligieron un tema especifico

relacionado con alguna herramienta de Word, Excel o PowerPoint (por ejemplo: "Coémo
insertar graficos dindmicos en Excel"). Planificaron colaborativamente el contenido de su
tutorial, para luego grabarlo utilizando la narracion de PowerPoint o herramientas de
grabacion como Clipchamp. Una vez editados, los videos fueron publicados en Microsoft
Stream o compartidos directamente en Teams. La puntuacion se basd en la claridad,
creatividad, el uso correcto de las herramientas explicadas y la efectividad de la colaboracion.
Ademéds, se otorgaron medallas especiales como “Tutorial destacado” o “Explicador
creativo”. El producto final fue el enlace al video tutorial compartido dentro del canal de
Teams, y la evaluacion consider6 el contenido, el disefio, la expresion oral y el trabajo en
equipo.

Instrumentos de Evaluacion Posteriores a las Actividades:

Tras la culminacion de estas actividades gamificadas, en la cuarta semana se procedié a la
recoleccion de datos utilizando diversos instrumentos, a excepcion del Pre-Test, que fue
aplicado antes del inicio de las actividades. En el enfoque cuantitativo, se aplicaron encuestas
como Post-Test a los estudiantes para medir la evolucion de las habilidades colaborativas y
el aprendizaje adquirido.

Encuesta Pre-Test para Estudiantes: Su proposito fue diagnosticar las percepciones iniciales
y la experiencia previa de los estudiantes con Microsoft Teams y las herramientas de
Microsoft 365 en actividades colaborativas. Este instrumento constd de nueve preguntas de
opcidon multiple con escalas de respuesta variadas ([ ] Muy util / [ ] Bastante util / [ ] Neutral
/[ 1 Poco util / [ ] Nada util), disefiadas para evaluar la experiencia previa, las expectativas
sobre el aprendizaje, la gamificacion, la interaccion en entornos virtuales, la motivacion y la
utilidad percibida de Microsoft Forms.

Encuesta Post-Test para Estudiantes: Idéntica en estructura a la pre-test, pero orientada a
recoger las percepciones de los estudiantes tras la intervencion y su participacion en las
actividades gamificadas, especificamente sobre su experiencia con ellas y el uso de Microsoft
Teams para el trabajo en grupo. Este disefio permitio evaluar los cambios en las percepciones
y experiencias post-intervencion.

Complementariamente, se utilizé una Ficha de Observacion de Trabajo Colaborativo y

Participacion en Actividades Gamificadas para registrar sistematicamente el
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comportamiento, la interaccion y el uso de herramientas digitales por parte de los estudiantes

durante las actividades implementadas. Este instrumento emple6 una escala de frecuencia de
cinco puntos para evaluar diez criterios de observacion relacionados con la participacion
activa, la comunicacion en Teams, el uso de Microsoft 365 para tareas colaborativas, la
colaboracion y apoyo entre compaiieros, la iniciativa en la resoluciéon de problemas, la
motivacion, el respeto de turnos, el cumplimiento de tareas, el uso de Microsoft Forms para
autoevaluacion y la mejora en habilidades colaborativas. Este instrumento fue
complementado con un espacio para observaciones finales cualitativas.

En el enfoque cualitativo, se realizaron entrevistas semiestructuradas a los docentes, con el
objetivo de explorar sus percepciones sobre la gamificacion y su efecto en la ensenanza de
Ofimatica. Adicionalmente, se emplearon las fichas de observacion ya mencionadas para
registrar las interacciones colaborativas durante las actividades gamificadas.

Para garantizar la validez de los instrumentos utilizados en la investigacion, se recurrid al
juicio de especialistas, quienes evaluaron la pertinencia, claridad y coherencia de los items
en relacion con los objetivos del estudio. Se solicitd la colaboracion de profesionales con
experiencia en educacion, gamificacion y tecnologia educativa, quienes realizaron
observaciones y sugerencias que fueron incorporadas en la version final de los instrumentos.
En cuanto a la confiabilidad, se aplico el coeficiente Alfa de Cronbach a los resultados de las
encuestas, obteniendo valores superiores a 0,80, lo que indico un alto nivel de consistencia
interna. Estas acciones metodologicas aseguraron que las herramientas de recoleccion de
datos fueran validas y confiables para evaluar el impacto de la gamificacion con Microsoft
365 en el trabajo colaborativo de los estudiantes.

Los datos cuantitativos fueron analizados utilizando el software SPSS (Statistical Package
for the Social Sciences). El procesamiento de la informacion incluy6 analisis descriptivos
como frecuencias, porcentajes y medidas de tendencia central, asi como pruebas
inferenciales, entre ellas la prueba t de Student para comparar los resultados obtenidos en el
pre-test y post-test, y andlisis de correlacion para explorar relaciones entre variables, tales
como el uso de Microsoft Teams y el nivel de motivacidon y colaboracion entre estudiantes.
Durante toda la investigacion, se respetaron los principios éticos establecidos para estudios
educativos. Se obtuvo el consentimiento informado de los participantes, se garantizo la

confidencialidad de la informacion recopilada y se asegurd el caracter voluntario de la
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participacion. Los estudiantes y docentes fueron informados sobre los objetivos del estudio,

el uso de los datos y el respeto a su anonimato.

Finalmente, a partir de los hallazgos obtenidos, se formularon recomendaciones dirigidas a
mejorar la ensefianza de Ofimatica mediante la gamificacion, resaltando la importancia de
estructurar adecuadamente las actividades ludicas, capacitar a los docentes en el manejo de
plataformas digitales y promover evaluaciones periodicas que permitieran medir y ajustar la
efectividad de las estrategias implementadas en el ambito académico y el trabajo
colaborativo.

HERRAMIENTAS

En primer lugar, se aplico una Encuesta Pre-Test para Estudiantes con el objetivo de
diagnosticar las percepciones iniciales y la experiencia previa de los estudiantes con
Microsoft Teams y las herramientas de Microsoft 365 en actividades colaborativas.
Posteriormente, se administré una Encuesta Post-Test para Estudiantes, idéntica en estructura
a la pre-test, pero orientada a recoger las percepciones de los estudiantes tras la intervencion,
especificamente sobre su experiencia con las actividades gamificadas y el uso de Microsoft
Teams para el trabajo en grupo. Este disefio permiti6 evaluar los cambios en las percepciones
y experiencias post-intervencion.

Finalmente, se utilizd una Ficha de Observacion de Trabajo Colaborativo y Participacion en
Actividades Gamificadas para registrar sistematicamente el comportamiento, la interaccion
y el uso de herramientas digitales por parte de los estudiantes durante las actividades
implementadas. Este instrumento empled una escala de frecuencia de cinco puntos para
evaluar diez criterios de observacion relacionados con la participacion activa, la
comunicacion en Teams, el uso de Microsoft 365 para tareas colaborativas, la colaboracion
y apoyo entre compafieros, la iniciativa en la resolucion de problemas, la motivacion, el
respeto de turnos, el cumplimiento de tareas, el uso de Microsoft Forms para autoevaluacion
y la mejora en habilidades colaborativas. Este instrumento fue complementado con un
espacio para observaciones finales cualitativas.

Adicionalmente, para recoger las percepciones de los docentes, se utilizé un Cuestionario de
Percepcion Docente estructurado con siete afirmaciones principales, donde cada docente
indico su nivel de acuerdo o desacuerdo utilizando una escala tipo Likert de cinco puntosEste

cuestionario se centrd en evaluar como Microsoft Teams y la gamificacion impactaron la
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colaboracion estudiantil, la motivacion, la efectividad de las herramientas de Microsoft 365,

el uso de Microsoft Forms en la evaluacion, los desafios de implementacion y las areas de
mejora.

Analisis de Fiabilidad del Instrumento (Alfa de Cronbach)

Para asegurar la consistencia interna y la fiabilidad del cuestionario administrado en el Post-
Test, se calculo el coeficiente Alfa de Cronbach.

Tabla 1

Datos de los resultados del Alfa de Cronbach

Alfa de Cronbach

a: Coeficiente de confiabilidad del cuestionario 0.99
k: NuUmero de items del instrumento 9.00
2= S Sumatoria de las varianzas de los items. 2.47

Sf: Varianza total del instrumento. 20.20

Nota. Resultados resumidos del Alfa de Cronbach. Elaboracion Propia.

Este instrumento fue aplicado a una muestra de 30 estudiantes (N=30) y consta de 9 items
(preguntas).

El valor de Alfa de Cronbach obtenido fue de 0.99. Este coeficiente, que se situa en un rango
de 0 a 1, evalia la homogeneidad o la medida en que los items de una escala estan
correlacionados positivamente entre si, midiendo el mismo constructo. Un valor de 0.99
indica una fiabilidad interna excepcionalmente alta del cuestionario.

Este resultado sugiere que los 9 items del instrumento del Post-Test son altamente
consistentes entre si, midiendo de forma muy precisa y unificada el concepto de la utilidad
de la gamificacion para la motivacion. La proximidad de este valor a 1.00 implica que el
error aleatorio en la medicion es minimo, lo que proporciona una gran solidez y credibilidad
a los datos recopilados. En el contexto de la investigacion, una fiabilidad tan elevada es
sumamente deseable, ya que asegura que los resultados obtenidos en el Post-Test no se deben
a factores aleatorios, sino que reflejan de manera precisa la percepcion real de los estudiantes
sobre la intervencion gamificada. Esto fortalece significativamente las conclusiones sobre el

impacto positivo de la gamificacion en la motivacion estudiantil.
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Correlacion de Pearson

Para examinar la relacion lineal entre la percepcion de los estudiantes sobre el "Trabajo
Colaborativo" y los "Resultados de Aprendizaje", se calcul6 el coeficiente de correlacion de

Pearson. Este analisis se baso en una muestra de 30 estudiantes (N=30).

Tabla 2

Datos de la correlacion de Pearson

Resultados
de
Aprendizaje
Trabajo
Colaborativo Correlacion de Pearson 0.986
Sig. (bilateral) <0.001
N 30

El coeficiente de correlacion de Pearson de 0.986 indica una correlacion lineal positiva y
extremadamente fuerte entre el Trabajo Colaborativo y los Resultados de Aprendizaje. Este
valor, muy cercano a +1.00, sugiere que, a medida que mejora la percepcion y la practica del
trabajo colaborativo, los resultados de aprendizaje de los estudiantes también tienden a
mejorar de manera casi proporcional. Esto evidencia una relacion directa y muy robusta entre
ambas variables.

La significancia estadistica de esta correlacion, representada por el valor p (Sig. Bilateral),
es inferior a0.001. Al comparar este valor con el nivel de significancia cominmente aceptado
(0=0.05), se observa que p<0.05. Esta alta significancia estadistica permite rechazar la
hipotesis nula de que no existe una correlacion lineal en la poblacion entre el Trabajo
Colaborativo y los Resultados de Aprendizaje.

En conclusion, los hallazgos demuestran que existe una relacibon muy potente y
estadisticamente significativa entre el Trabajo Colaborativo y los Resultados de Aprendizaje.
Esto subraya la importancia de implementar y fortalecer estrategias colaborativas en el
ambito educativo, ya que estas se asocian fuertemente con una mejora en el rendimiento

académico de los estudiantes.

14

IS5N 2806-5913

@ REVISTA SOCIAL FRONTERIZA




@ REVISTA SOCIAL FRONTERIZA

IS5N 2806-5913

Revista Social Fronteriza ISSN: 2806-5913 | doi: 10.59814/resofr0.2025.5(4)852
3. Resultados

Analisis de Resultados de los Instrumentos de Evaluacion
A continuacion, se ofrece un analisis detallado de los resultados obtenidos a partir de los
instrumentos de evaluacion aplicados en el estudio. Aunque se aplicaron todas las preguntas
contempladas en dichos instrumentos, el andlisis se centrd6 en aquellas preguntas
consideradas mas relevantes para los objetivos de la investigacion. Los graficos de pastel
generados permiten visualizar claramente la distribucion porcentual de las respuestas,
facilitando la interpretacion y comprension de los datos recopilados.
Analisis de Pre-Test Estudiantes
Figura 1
[ Qué tan util consideras que seria el uso de herramientas tecnologicas como Microsoft

Teams para el aprendizaje de Ofimatica?

Respuestas
1 - Nada util
B 2 - Poco (il
3 - Neutral
I 4 - Bastante util
5 - Muy util

83.3%

Nota. Distribucion porcentual de la percepcion inicial de los estudiantes sobre la utilidad de

herramientas tecnoldgicas.

El grafico de pastel, revela una distribucion porcentual de las percepciones iniciales que
indica una preponderancia de la postura neutral, con un menor reconocimiento de su utilidad.
Los resultados se distribuyen de la siguiente manera: un 83.3% de los encuestados considero
la herramienta como "Neutral" para el aprendizaje de Ofimatica, mientras que un 13.3% la
ubico en la categoria "Poco util" y un 3.3% la califico como "Bastante util". Es importante
destacar que las categorias "Muy util" y "Nada util" no registraron porcentajes.

Estos hallazgos sugieren que, previo a cualquier estrategia pedagogica que involucre el uso

intensivo de herramientas tecnoldgicas como Microsoft Teams, una proporcién considerable
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de los encuestados mantiene una percepcion ambivalente o no ha identificado claramente los

beneficios de estas plataformas para el aprendizaje de Ofimatica. La marcada inclinacién
hacia la categoria "Neutral", junto con la presencia de la opcién "Poco util", subraya la
importancia de disefiar e implementar intervenciones educativas que demuestren de manera
explicita la utilidad y aplicabilidad de dichas herramientas. Este escenario pre-intervencion
es fundamental para fundamentar la necesidad de estrategias dirigidas a mejorar la
percepcion y optimizar la efectividad del uso de plataformas colaborativas digitales en el

contexto educativo.

Analisis Post-Test Estudiantes
Figura 2
JEn qué medida crees que las herramientas de Microsoft 365 (Word, Excel, PowerPoint) te

ayudaron a aprender de manera mas efectiva?

16.7%

Respuestas
- Nada util

- Poco util

- Neutral

- Bastante (til
- Muy Uutil

(& I S N

83.3%

Nota. Distribucion porcentual de la percepcion final de los estudiantes sobre la utilidad de

herramientas tecnologicas.

El grafico de pastel, dejar ver una percepcion predominantemente neutral sobre la
contribucion de estas herramientas al aprendizaje efectivo. Los resultados se distribuyen de
la siguiente manera: un 83.3% de los encuestados considerd6 que las herramientas de
Microsoft 365 tuvieron un impacto "Neutral" en su aprendizaje efectivo, mientras que un
16.7% indico que fueron "Bastante utiles". Es importante sefialar que las categorias "Nada

util", "Poco util" y "Muy util" no registraron porcentajes de respuesta.
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Dichos resultados sugieren que, a pesar de la omnipresencia de las herramientas de Microsoft

365 en el ambito académico y profesional, la mayoria de los encuestados no perciben una
contribucion significativa y directa de estas herramientas a una mayor efectividad en su
proceso de aprendizaje. Aunque una porcion menor las considera bastante utiles, la
preponderancia de la respuesta "Neutral" indica una oportunidad para explorar y potenciar el
uso pedagogico de Word, Excel y PowerPoint. Este panorama resalta la necesidad de
estrategias de ensefianza que integren estas herramientas de manera mas intencional y
didactica, con el fin de maximizar su potencial para facilitar un aprendizaje mas efectivo y
transformar la percepcion de los usuarios.

Analisis de la Ficha de Observacion

Figura 3
Frecuencia de observacion del Criterio 4: Colabora y apoya a sus comparieros durante las

actividades

26.7%

Frecuencia de observacién
1 - Nunca
2 - Rara vez
- A veces
- Casi siempre
- Siempre

26.7%

[C. I ]

Nota. Distribucion de la precepcion de los estudiantes referente a las actividades realizadas.
El grafico muestra una distribucion porcentual de las conductas que indica un patrén variado,
aunque con una tendencia notable hacia la manifestacion frecuente de estas acciones. Los
resultados se distribuyen de la siguiente manera: un 46.7% de las observaciones registraron
que la colaboracién y el apoyo se dieron "Casi siempre", mientras que un 26.7% las
categorizd como ocurriendo "A veces" y un 26.7% adicional indico que estas conductas se
manifestaron "Nunca".

Estos hallazgos sugieren que, dentro del contexto evaluado, si bien existe un grupo
importante de individuos que demuestran consistentemente habilidades de colaboracion y
apoyo, también hay una proporcion considerable de la muestra que las ejerce solo de forma

ocasional o, en un segmento igualmente significativo, que no las exhibe en absoluto. Este
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escenario observacional subraya la importancia de considerar la heterogeneidad en las

competencias colaborativas. Tal distribucion de frecuencias resalta la necesidad de
implementar estrategias dirigidas a fomentar y universalizar las habilidades de apoyo mutuo
y colaboracion, especialmente en aquellos segmentos donde su manifestacion es intermitente
o inexistente, con el fin de optimizar la dindmica grupal y los resultados de las actividades.
Analisis de la Entrevista a Docentes
Figura 4
¢ Qué tan util fue tu experiencia al utilizar Microsoft Teams para trabajar en actividades

colaborativas?

20.0%

- Nunca

- Rara vez

- A veces

- Casi siempre
- Siempre

40.0%

Nota. Distribucién porcentual de las respuestas de los docentes referente a las herramientas
tecnologicas.

El grafico revela una percepcion dividida entre los usuarios respecto a la utilidad de esta
herramienta. Interpretando las categorias de la leyenda como niveles de utilidad, los
resultados muestran que un 40 % de los encuestados calific6 su experiencia como "Casi
siempre" util, equivalente a una valoracion de "Bastante util". Un porcentaje igual, 40 %,
reportd que la herramienta les fue Util "A veces", reflejando una percepcion neutral o
moderada. Por ultimo, un 20 % indic6 que nunca encontrd util su experiencia,
correspondiente a "Nada util".

Estos resultados evidencian que, si bien una parte significativa de los docentes encontr6
Microsoft Teams beneficioso para las actividades colaborativas, otro grupo considerable
mantuvo una percepcion ambivalente o solo ocasionalmente favorable. Ademads, una quinta
parte manifestd no haber percibido utilidad alguna en su experiencia. Este panorama refleja
la variabilidad en la efectividad percibida de las plataformas digitales tras su implementacion

y resalta la ausencia de consenso en cuanto a su utilidad.

18

IS5N 2806-5913

@ REVISTA SOCIAL FRONTERIZA




@ REVISTA SOCIAL FRONTERIZA

IS5N 2806-5913

Revista Social Fronteriza ISSN: 2806-5913 | doi: 10.59814/resofr0.2025.5(4)852
En consecuencia, se subraya la importancia de realizar investigaciones adicionales que

profundicen en los factores determinantes, como la capacitacion recibida, el tipo de actividad
colaborativa y la integracion pedagogica de la herramienta, que influyen en la valoracioén de
Microsoft Teams, para comprender mejor por qué la experiencia de los usuarios oscila entre

"Bastante util", "Neutral" y "Nada util".

4. Discusion

Los hallazgos de esta investigacion evidencian que la implementacion de estrategias
gamificadas con Microsoft 365, en particular mediante Microsoft Teams, impacta
positivamente en la promocion del trabajo colaborativo y en la motivacion estudiantil en la
asignatura de Ofimatica. Este resultado se alinea con lo reportado por Alamri (2025), quien
destaca que la gamificacion favorece el compromiso emocional y la implicacion activa del
estudiante, ambos esenciales para generar aprendizajes significativos (Diaz-Barriga, 2006).
Esta relacion se manifestd claramente en la ficha de observacion, donde el criterio “Muestra
motivacion y entusiasmo en las actividades gamificadas™ obtuvo una alta frecuencia de

respuesta.

Antes de la intervencion, los datos del pretest revelaron una percepcion predominantemente
neutral frente al uso de herramientas tecnologicas, como Microsoft Forms, para evaluar el
progreso académico. En concreto, en la Pregunta 6 del pretest: ;Qué tan Util crees que podria
ser Microsoft Forms para evaluar tu progreso y comprension de las actividades?, la mayoria
de los estudiantes marco la opcion "Neutral". Esta percepcion intermedia sugiere una
familiaridad limitada con la herramienta antes de su aplicacion sistematica. Esta situacion
coincide con lo argumentado por Cabero (2020), quien sostiene que el uso pedagogico
efectivo de las tecnologias digitales no solo requiere acceso técnico, sino también formacion
docente y contextualizacion didactica. En la misma linea, Prensky (2001) indica que los
estudiantes necesitan comprender los beneficios concretos de las herramientas digitales para
involucrarse activamente en su uso. Asi, se destaca la importancia de visibilizar, desde el
inicio, el valor pedagogico de herramientas como Microsoft Forms, para potenciar su

aprovechamiento dentro de experiencias gamificadas.

Posteriormente, los resultados del postest mostraron una mejora en la actitud de los
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estudiantes hacia las herramientas digitales, validando lo que autores como Area (2018) y

Vygotsky (1978) plantean: que el valor transformador de la tecnologia educativa reside en
su uso didactico y en la mediacion pedagogica que acompana su implementacion. De hecho,
la correlacion de Pearson (r = 0.986; p < 0.001) entre el trabajo colaborativo y los resultados
de aprendizaje evidencia que, a mayor interaccion e implicacion grupal, mayor es el
rendimiento académico. Esto reafirma las posturas de Johnson y Johnson (2001), quienes
argumentan que el aprendizaje cooperativo no solo mejora la adquisicion de contenidos, sino
que fortalece habilidades sociales fundamentales como la empatia, la coordinaciéon y la

resolucion conjunta de problemas.

Ahora bien, uno de los elementos de la estrategia —la competencia entre equipos— no fue
valorado positivamente por los estudiantes. En la Pregunta 9 del postest: ;En qué medida
consideras que las competencias entre equipos ayudaron a mejorar tu aprendizaje de
Ofimatica?, la mayoria respondi6 “Poco util”, mientras que ninguna respuesta se ubicé en las
categorias “Muy util” o “Bastante util”. Este resultado contrasta con lo propuesto por Kapp
(2012), quien sostiene que la competencia puede ser un incentivo cuando estd bien
estructurada. Sin embargo, Hamari et al. (2014) advierten que la efectividad de la
gamificacion depende de como los usuarios perciben los componentes ludicos. En este caso,
parece que la competencia fue vista mas como presion que como motivacion. En linea con
lo planteado por Pujolas (2008), se sugiere replantear estas dindmicas hacia enfoques
cooperativos que promuevan la participacion colectiva, el aprendizaje mutuo y la

corresponsabilidad por encima del rendimiento individual o competitivo.

A pesar de esta baja valoracion del componente competitivo, los datos cualitativos derivados
de las fichas de observacion revelaron un entorno motivador y participativo durante las
sesiones. La mayoria de los estudiantes mostraron entusiasmo y compromiso en las
actividades, lo cual valida que, mas alla de los elementos especificos, el enfoque gamificado
en su conjunto generd un contexto dindmico y estimulante. Esto es coherente con los
principios del aprendizaje significativo y con las propuestas de gamificacion adaptativa,

como las mencionadas por Chavez Holguin et al. (2025).

Desde la perspectiva docente, los resultados también fueron positivos. En la Pregunta 1 de la
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entrevista a docentes: ;La integracion de Microsoft Teams y Microsoft 365 ha mejorado su

practica docente?, el 80% de los profesores respondid que “Siempre” o “Casi siempre”,
reflejando una alta apropiacion de los recursos digitales. Esta percepcion coincide con lo
afirmado por Villalobos et al. (2024), quienes sefialan que la tecnologia educativa debe verse
como un eje estructural de la transformacion pedagdgica, no como un complemento. En este
sentido, la disposicion del profesorado a integrar permanentemente estas herramientas

fortalece la viabilidad y sostenibilidad del enfoque gamificado.

Adicionalmente, el valor de Alfa de Cronbach (o = 0.99) obtenido en el postest confirma la
alta consistencia interna del instrumento, lo cual garantiza la fiabilidad de los datos obtenidos,
de acuerdo con los estandares metodoldgicos de Herndndez Sampieri et al. (2014). Esta
solidez técnica fortalece las conclusiones sobre la utilidad de la gamificacion como estrategia

formativa.

Finalmente, el contraste entre los resultados del pretest y postest pone de manifiesto una
evolucion favorable en la percepcion y uso de las herramientas digitales, asi como en las
competencias colaborativas. Esta mejora progresiva valida el enfoque gamificado como una
estrategia educativa innovadora y replicable, capaz de atender a las necesidades de una
generacion nativamente digital, como sefialan Prensky (2001) y Mejillon de la A (2022). Asi,
la gamificacion mediante Microsoft Teams se posiciona como una metodologia eficaz para
dinamizar el trabajo en equipo, fortalecer habilidades del siglo XXI y mejorar el rendimiento

académico en contextos mediados por tecnologia.

A la luz de los resultados presentados, se puede responder afirmativamente a la pregunta de
investigacion planteada: ;Como influye la gamificacion con Microsoft 365, mediante
Microsoft Teams, en el fomento del trabajo colaborativo de los estudiantes de 1.° de
Bachillerato en la asignatura de Ofimatica?. Los hallazgos demostraron que la
implementacién de actividades gamificadas promovid niveles elevados de compromiso,
participacion activa y colaboracion entre los estudiantes. Esta influencia positiva se vio
reflejada tanto en los indicadores cuantitativos (como la correlacion significativa entre
colaboracion y rendimiento) como en las observaciones cualitativas, consolidando asi la

pertinencia de esta estrategia para fortalecer el aprendizaje colaborativo en entornos
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mediados por tecnologia.

5. Conclusiones

Esta investigacion ha evidenciado que la integracion de la gamificacion mediante Microsoft
365 y Microsoft Teams influye positivamente en el fomento del trabajo colaborativo y mejora
el aprendizaje en la asignatura de Ofimatica. A través de una intervencion estructurada, se
observaron transformaciones significativas en la percepcion estudiantil: de una valoracion
inicial predominantemente neutral sobre el uso de Microsoft Teams y Forms (segun el
pretest), se transitd hacia una percepcion mayoritariamente positiva tras la implementacion
de actividades gamificadas, especialmente en términos de motivacion, participacion activa y

utilidad para el aprendizaje colaborativo.

La solidez de los instrumentos utilizados refuerza la validez de estos hallazgos. El Alfa de
Cronbach superior a 0.80 en las encuestas confirm¢é una alta consistencia interna, mientras
que el andlisis observacional demostré que los estudiantes participaron activamente y
mostraron motivacion constante durante las actividades, con respuestas categorizadas
principalmente como “Siempre” o “Casi siempre” en criterios como colaboracion, uso de
Microsoft 365 y resolucion de problemas. Esta convergencia entre los datos cuantitativos y
cualitativos confirma que la gamificacion no solo fue bien recibida, sino que efectivamente
promovi6 dindamicas de trabajo en equipo mas solidas, dando respuesta a la pregunta de

investigacion.

Un hallazgo particularmente relevante fue la existencia de una correlacion positiva y fuerte
(r=10.986; p <0.001) entre el trabajo colaborativo y los resultados de aprendizaje. Este dato
permite afirmar que la mejora en la interaccion y cooperacion entre estudiantes incide
directamente en la adquisicion de competencias en Ofimadtica, validando el enfoque
pedagdgico desde una perspectiva constructivista. La gamificacion, en este sentido, no solo
dinamizo6 las clases, sino que facilitd procesos de construccion colectiva del conocimiento,

fortaleciendo habilidades comunicativas, tecnoldgicas y sociales.

Asimismo, la percepcion favorable del cuerpo docente, quienes evaluaron las actividades

gamificadas como “Siempre” o “Casi siempre” mas efectivas que los métodos tradicionales,
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respalda la propuesta desde la experiencia profesional. Esta aceptacion docente refuerza la

viabilidad y sostenibilidad de la estrategia en contextos reales. En conjunto, estos resultados
confirman que la gamificacion mediante Microsoft Teams representa una respuesta
pedagdgica efectiva a la necesidad de fomentar el trabajo colaborativo, y constituye un
modelo replicable para otras areas del curriculo que busquen innovar en metodologias
activas, desarrollar habilidades del siglo XXI y consolidar el aprendizaje colaborativo como

eje transversal de la practica educativa.
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Variable Dimension Definicion conceptual Definicion operacional Indicadores Instrumentos
Aplicacion de dinamicas y mecéanicas Observacion de la
propias de los juegos (puntos, retos, presencia de retos, . Guia de
. . Elementos . o Numero de mecénicas .
Gamificacion ) niveles, recompensas) en entornos insignias, puntos y . ) observacion,
ludicos _ . de juego integradas.
educativos para motivar el recompensas en las encuestas.
aprendizaje (Kapp, 2012). actividades de Teams.
o Analisis del uso de _ .
., Uso de plataformas digitales . Frecuencia de uso de Registro de
Integracion . _ Microsoft Teams como o .
) (Microsoft Teams) para implementar . Teams en actividades actividades,
tecnologica ] i _ herramienta para )
estrategias de gamificacion en el aula. o ) gamificadas. encuestas.
actividades gamificadas.
Grado de interés, entusiasmoy ~ Medicion de la percepcion o
., L . ) o Nivel de motivacién
Motivacion participacion activa de los estudiantes ~ de motivacion antes y o Encuestas,
o o ] ) . percibida por los .
estudiantil en actividades gamificadas (Hamari después de las estrategias ) entrevistas.
) estudiantes.
etal., 2014). gamificadas.
Intercambio de ideas, mensajes y ) . Numero y calidad de o
. ) ) . Evaluacion de la calidad y ) Anélisis de
Trabajo L retroalimentacion entre estudiantes ) ) ) mensajes y aportes en _
Comunicacion o cantidad de interacciones contenido,
colaborativo durante actividades grupales foros, chats y
en Teams. _ encuestas.
(Vygotsky, 1978). videollamadas.
. Organizacion del trabajo en equipo, Observacion de la Nivel de organizacion Guia de
Coordinacion de . . o o
asignacion de roles y distribucion de roles y y distribucion de observacion,
tareas
responsabilidades compartidas entre ~ cumplimiento de tareas funciones en el entrevistas.
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Variable Dimension Definicion conceptual Definicion operacional Indicadores Instrumentos
los miembros. asignadas. equipo.
.y . Identificacion de . )
Resolucion Capacidad del grupo para enfrentar y . ) Frecuencia de Registros de
. . estrategias colaborativas . ] o
conjunta de  solucionar retos o problemas de o resolucion efectivade  actividades,
. para resolver actividades o
problemas forma colectiva. problemas en grupo. encuestas.
proyectos.
L. Nivel de logro en las competencias de Comparacion de Diferencia de puntajes Pruebas
Resultados de Rendimiento
L ) Ofimatica antes y después de la resultados en pre-test y entre evaluaciones diagnosticas,
aprendizaje académico . L _ y . o _
implementacion de la gamificacion.  post-test en Ofimatica. iniciales y finales. sumativas.
o . ) Medicion de la cantidad y L )
L, Implicacion efectiva y continua de _ o Tasa de participacion Registro de
Participacion . o calidad de participaciones L
) los estudiantes en actividades o en las tareas participacion,
activa en actividades .
propuestas. ) colaborativas. encuestas.
gamificadas.
Evaluacion de la
Sentido de Percepcion de sentirse parte activay percepcion de pertenencia  Nivel de sentido de
Encuestas,
pertenencia valorada dentro del grupo de trabajo y cohesion grupal pertenencia reportado .
entrevistas.
grupal (Gamboa et al., 2020). mediante encuestas de por los estudiantes.
satisfaccion.

Nota: Division de las variables segun los diversos criterios utilizados en la investigacion. Elaboracion propia.
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HERRAMIENTAS

Encuesta Pre-Test para Estudiantes

Instrucciones: Responde las siguientes preguntas de acuerdo con tu experiencia y

percepciones sobre el uso de Microsoft Teams y las herramientas de Microsoft 365 en

actividades colaborativas. Marca la opcion que mejor refleje tu opinion.

Pregunta

Respuestas

1. ;Qué tan util consideras tu experiencia previa con

Microsoft Teams para actividades colaborativas?

[ 1 Muy util / [ ] Bastante util / [ ]
Neutral / [ ] Poco util / [ ] Nada ttil

2. ;En qué medida crees que las herramientas de Microsoft
365 (Word, Excel, PowerPoint) podrian ser titiles para que

aprendas de manera mas efectiva?

[ 1Muy util /[ ] Bastante util
/[ ] Neutral /[ ] Poco util / [
] Nada util

3. (Qué tan qtil consideras que seria participar en
actividades gamificadas (desafios, misiones,

competencias) usando Microsoft Teams?

[ ] Muy 1util / [ ] Bastante ttil /
[ 1 Neutral /[ ] Poco util /[ ]
Nada util

4. ;Qué tan util consideras tu interaccion con
compaiieros durante trabajos en equipo en entornos

virtuales hasta ahora?

[ ] Muy util / [ ] Bastante util / [
] Neutral /[ ] Poco util /[ ] Nada

util

5. ¢Qué tan ntiles crees que serian las actividades
6
gamificadas para aumentar tu motivacion para

participar en las clases de Ofimatica?

[ ] Muy util / [ ] Bastante util /
[ ] Neutral / [ ] Poco util / [ ]
Nada util

6. ;Qué tan util crees que podria ser Microsoft Forms
para evaluar tu progreso y comprension de las

actividades?

[ ] Muy util /[ ] Bastante ttil / [ ]
Neutral / [ ] Poco 1til / [ ] Nada

util

7. (Qué tan tiles esperas que sean las sesiones de trabajo
en grupo a través de Teams para mejorar tu capacidad

de colaboracion?

[ 1 Muy 1til / [ ] Bastante util /
[ ] Neutral / [ ] Poco util / [ ]
Nada util

8. (Qué tan qtil consideras que seria el uso de
herramientas tecnolégicas como Microsoft Teams para

el aprendizaje de Ofimatica?

[ 1 Muy util / [ ] Bastante ttil /
[ ] Neutral / [ ] Poco util / [ ]
Nada util

9. ;Qué tan utiles crees que serian las competencias
entre equipos para ayudarte a mejorar tu aprendizaje

de Ofimatica?

[ 1 Muy 1til / [ ] Bastante util / [
] Neutral /[ ] Poco util /[ ] Nada

util
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Encuesta Post-Test para Estudiantes

Instrucciones: Responde las siguientes preguntas de acuerdo con tu experiencia con las
actividades gamificadas y el uso de Microsoft Teams para trabajar en grupo. Marca la opcion

que mejor refleje tu opinidn.

Pregunta

Respuestas

1. ;Qué tan qtil fue tu experiencia al utilizar Microsoft Teams

para trabajar en actividades colaborativas?

[ ]Muy util /[ ] Bastante
util /[ ] Neutral /[ ] Poco
util / [ ] Nada util

2. (En qué medida crees que las herramientas de Microsoft 365
(Word, Excel, PowerPoint) te ayudaron a aprender de manera

mas efectiva?

[ ]Muy util /[ ] Bastante
util /[ ] Neutral /[ ] Poco
util / [ ] Nada util

3. (Qué tan 1til te result6 participar en actividades gamificadas
en Microsoft Teams (por ejemplo, desafios, misiones,

competencias)?

[ ]Muy util /[ ] Bastante
util /[ ] Neutral /[ ] Poco
util / [ ] Nada util

4. ;Qué tan util fue la interaccion con tus compafieros durante

el trabajo en equipo a través de Teams?

[ ]Muy util /[ ] Bastante
util /[ ] Neutral /[ ] Poco
util / [ ] Nada util

5. (Qué tan util fue la gamificacién para aumentar tu

motivacion para participar en las actividades de Ofimatica?

[ ]Muy util /[ ] Bastante
util /[ ] Neutral /[ ] Poco
util / [ ] Nada util

6. ;Qué tan til fue Microsoft Forms para evaluar tu progreso

y comprension de las actividades?

[ 1Muy util /[ ] Bastante
util /[ ] Neutral /[ ] Poco
util / [ ] Nada 1til

7. ¢(Qué tan ttiles fueron las sesiones de trabajo en grupo a
través de Teams para mejorar tu capacidad para colaborar

con otros?

[ ]Muy util /[ ] Bastante
util /[ ] Neutral /[ ] Poco
util / [ ] Nada util

8. ¢Qué tan util consideras que seria seguir usando
herramientas tecnoldgicas como Microsoft Teams para el

aprendizaje de Ofimatica?

[ ]Muy util /[ ] Bastante
util /[ ] Neutral /[ ] Poco
util / [ ] Nada util

9. (En qué medida consideras que las competencias entre

equipos ayudaron a mejorar tu aprendizaje de Ofimatica?

[ ]Muy util /[ ] Bastante
util /[ ] Neutral /[ ] Poco
util / [ ] Nada util

29

@ REVISTA SOCIAL FRONTERIZA

IS5N 2806-5913




Revista Social Fronteriza ISSN: 2806-5913 | doi: 10.59814/resofro.2025.5(2)xxx

REVISTA SOCIAL FRONTERIZA
ISSN 2806-5913

Ficha de Observacion

Titulo del instrumento: Ficha de Observacion de Trabajo Colaborativo y Participacion en

Actividades Gamificadas

Proposito: Registrar el comportamiento, la participacion y el uso de herramientas digitales

por parte de los estudiantes de 1.° de Bachillerato durante las actividades gamificadas en

Microsoft Teams en la asignatura de Ofimatica.

Contexto de aplicacién: Actividades de clase con Microsoft Teams y herramientas de

Microsoft 365.

Datos de Identificacion

Fecha:

Curso:

Numero de

observados:

Duracion de la actividad:
Nombre del observador:

Criterios de Observacion

Primero de Bachillerato — Unidad Educativa 15 de

Agosto

estudiantes

Instrucciones: Marcar segun la frecuencia observada.

1: Nunca

2: Rara vez

3: A veces

4: Casi siempre

5: Siempre

Criterio

Observaciones

Participa
activamente en
las actividades

gamificadas

Utiliza
Microsoft

Teams para
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comunicarse

con el equipo

Usa Microsoft
365 (Word,
Excel,
PowerPoint)
para tarcas

colaborativas

Colabora y
apoya a sus
compafieros

durante las

actividades

Toma
iniciativas para
resolver

problemas en el

grupo

Muestra

motivacion 'y
entusiasmo en
las actividades

gamificadas

Respeta turnos
de participacion
y escucha a los

compafleros

Cumple tareas
asignadas en el
tiempo

establecido
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Utiliza
Microsoft
Forms para
evaluar su

progreso

Demuestra
mejora en
habilidades

colaborativas

Espacio para Observaciones Finales

Nota: Esta ficha forma parte del proceso de recoleccion de datos del estudio sobre el impacto
de la gamificacion con Microsoft 365 en el trabajo colaborativo de los estudiantes.
Ficha de Entrevista para Docentes
Nombre del Proyecto: Impacto de la gamificacion con Microsoft 365 en el trabajo colaborativo de
estudiantes de 1.° de Bachillerato en la asignatura de Ofimatica.

Fecha:

Nombre del docente (opcional):

Asignatura: Ofimatica Curso: 1.° de Bachillerato

Duracién estimada de la entrevista: 20 - 30 minutos

Modalidad: Presencial / Virtual

Proposito de la entrevista: Recoger las percepciones de los docentes sobre el uso de Microsoft
Teams y las herramientas de Microsoft 365 en la ensefianza de Ofimatica, enfocandose en la
gamificacion y el fomento del trabajo colaborativo.

Escala de Valoracion (Por favor, marque con una X):

(1) Nunca
(2) Rara vez

(3) A veces
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(4) Casi siempre

(5) Siempre

1. ;Utiliza Microsoft Teams para fomentar la colaboracidn entre sus estudiantes?
(11 (12 [13 [14 [15

2. (Ha empleado dinamicas gamificadas para motivar el aprendizaje en la asignatura
de Ofimatica?

(11 [12 [13 [14 [I5

3. ;Promueve el uso de herramientas como Word, Excel o PowerPoint Online en
actividades grupales?

[11 [12 [13 [14 [I5

4. ;Considera que las actividades gamificadas dentro de Microsoft Teams son mas
efectivas que los métodos tradicionales?

[11 [12 [13 [14 [I5

5. (Utiliza Microsoft Forms u otra herramienta para evaluar el progreso del grupo y
dar retroalimentacion?

[11 [12 [13 [14 [I5

6. (La integracion de Microsoft Teams y Microsoft 365 ha mejorado su practica
docente?

(11 [12 [13 [14 [I5

7. (Cree necesario realizar ajustes o mejoras para optimizar el uso de estas
herramientas en su ensefianza?

(11 [12 [13 [14 [I5

Observaciones adicionales:

Nota ética:

Se recuerda que la participacion es voluntaria, los datos son confidenciales y se utilizaran

exclusivamente para fines académicos e investigativos.

Alfa de Cronbach
ITEMS
ENCUESTAD SUM
(0N} 1 2 3 4 5 6 7 8 9 A
D1 3 3 4 3 4 3 3 3 3 29
{L/% REVISTA SOCIAL FRONTERIZA
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Actividades Gamificadas Implementadas

Semana Nombre Descripcién Herramientas Criterios
de la actividad P digitales de evaluacion
Los estudiantes
trabajaron en
equipos para
simular la .
. Rubrica
creacion de una .
colaborativa,
empresa. . .,
p Microsoft Teams, Word, coevaluacion,
Crea tu empresa Elaboraron una .
Semana 1 . Excel, PowerPoint, entrega
virtual carta en Word, un .
¢ OneDrive, Forms oportuna,
resupuesto en .
presup calidad  del
Excel y una tenid
., contenido
presentacion en
PowerPoint. Se
usaron medallas e
insignias.
Trivia en vivo con
preguntas sobre
Word, Excel y Puntaje por
PowerPoint. Se rapidez y
Demuestra premiaron Microsoft Teams, aciertos,
Semana 2 Tu poder it4
- respuestas Forms bitacora
ofimatico o
correctas y individual de
rapidas. Se reflexion
gener6 un ranking
general.
Creacion de un video
tutorial
colaborativo Claridad,
explicando . creatividad,
. PowerPoint .
. funciones de . ’ contenido
Explica como Clipchamp, ..
Semana 3 . Word, Excel o técnico,
un profesional ) Stream, .,
PowerPoint. Se T expresion
) eams
evaluo oral,
creatividad, uso colaboracion

de herramientas y
trabajo en equipo.
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