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RESUMEN

En el contexto actual delaeducacion, laalfabetizacion digital delos docentes se havuelto crucial
para garantizar una ensefianza de calidad y preparar a los estudiantes para los desafios de la
sociedad del conocimiento. Sin embargo, en muchas instituciones educativas rurales, como la
Escuela de Educacion Basica Mercedes Gonzalez de Moscoso, persiste un significativo
analfabetismo digital entre los docentes. Este problema limita la capacidad de los educadores
paraincorporar herramientas digital es en sus practicas pedagdgicas, perpetuando labrechadigital
y afectando la calidad del aprendizaje de los estudiantes.

El propdsito de esta investigacion fue desarrollar y validar una estrategia de gamificacion para
superar el analfabetismo digital entre los docentes de dicha escuela. Lainvestigacion se llevo a
cabo en un contexto rural con limitaciones en infraestructura y acceso a recursos tecnol 6gicos.
Se utilizaron metodologias mixtas que incluyeron encuestas, observaciones y la consulta a
expertos en tecnologias educativas. Los resultados indicaron que |os docentes presentaban bajos
niveles de competencias digitales y una actitud reticente hacia la tecnologia. La estrategia de
gamificacion, estructurada en cinco niveles y basada en principios como lateoria del flujoy la
teoria de la autodeterminacion, fue validada positivamente por los expertos, destacando su
potencial para motivar y mejorar las habilidades digitales de los docentes. Las conclusiones
resaltan la necesidad de un marco tedrico solido que sustente la gamificacion como estrategia
didéctica, la importancia de evauaciones periddicas de competencias digitaes, y la
implementacion de estrategias adaptativas que fomenten la participacion activay colaborativade
los docentes. Las recomendaciones incluyen la adopcién de la gamificacion en programas de
formacion docente y el establecimiento de sistemas de monitoreo y evaluacion continuos.
Palabras clave: alfabetizacion digital, gamificacion, formacion docente, educacion rural,

tecnologia educativa.
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ABSTRACT
In the current educational context, digital literacy for teachers has become crucia to ensuring

quality teaching and preparing students for the challenges of the knowledge society. However,
in many rural educational institutions, such as the “Escuela de Educacion Béasica Mercedes
Gonzdlez de Moscoso”, significant digital illiteracy persists among teachers. This issue limits
educators' ability to incorporate digital tools into their pedagogical practices, perpetuating the
digital divide and affecting the quality of student learning. The purpose of this research was to
develop and validate a gamification strategy to overcome digital illiteracy among teachers at this
school. Theresearch was conducted in arural context with limitationsin infrastructure and access
to technological resources. Mixed methodologies, including surveys, observations, and
consultations with educational technology experts, were used. The resultsindicated that teachers
had low levels of digital competence and a reluctant attitude towards technology. The
gamification strategy, structured in five levels and based on principles such as flow theory and
self-determination theory, was positively validated by experts, highlighting its potential to
motivate and improve teachers digital skills. The conclusions emphasize the need for a solid
theoretical framework to support gamification as a didactic strategy, the importance of periodic
assessments of digital competencies, and the implementation of adaptive strategies that
encourage active and collaborative participation of teachers. The recommendations include the
adoption of gamification in teacher training programs and the establishment of continuous
monitoring and evaluation systems.

Keywords. digital literacy, gamification, teacher training, rural education, educational
technology.
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INTRODUCCION

Presentacion y contextualizacion

El uso efectivo de las tecnologias digitales se ha vuelto crucial parael desarrollo de competencias
tanto de estudiantes como de docentes; sin embargo, en muchas instituciones educativas,
especia mente en zonas rurales, persiste un desafio significativo: el analfabetismo digital entre el
cuerpo docente. La fata de habilidades tecnoldgicas entre los docentes no solo limita su
capacidad paraincorporar de manera efectivalas herramientas digitales en el proceso educativo,
sino que también puede perpetuar la brecha digital entre los estudiantes, privandolos de
oportunidades de aprendizaje (Unesco, 2024). En este contexto, lagamificacion se presentacomo
unaestrategiainnovadora para erradicar este analfabetismo digital, transformando la adquisicién
de habilidades tecnol 6gicas en una experiencia dinamicay atractiva.

A pesar de los avances tecnolégicos a nivel global, muchas escuelas de las zonas rurales del
Ecuador enfrentan limitaciones en términos de infraestructura, acceso a recursos y formacion
docente en e uso de tecnologia educativa (Benavides Lara, 2024). Esta situacion plantea un
desafio significativo para mejorar la calidad de la educacion y garantizar que todos los
estudiantes, independientemente de su ubicacion geogréfica, tengan acceso a una educacion de
calidad que los prepare para el mundo digital en constante evolucion.

Este proyecto se centra en evauar € nivel de afabetizacion digital de los docentes en la
institucion educativa Mercedes Gonzdlez de Moscoso, ubicada en la parroquia Chanduy de la
provincia Santa Elena, para direccionar la estructuracion de una estrategia gamificada
innovadora, que pueda ser replicada y adaptada a diversos contextos. Asi, la gamificacion se
convierte en una herramienta prometedora para motivar y comprometer a los docentes en su
proceso de aprendizaje digital, facilitando a adquisicion de competencias digitales esenciales
(Regis et al., 2021). A través de este enfoque, se aspira a superar las barreras tradicionales
asociadas con la capacitacion en tecnologia educativa y fomentar un cambio cultural en la

préctica docente hacia unaintegracion més efectivadelas TIC en € aula
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Justificacion del problema

En un mundo cada vez mas interconectado y dependiente de la tecnologia, la alfabetizacion
digital de los docentes se ha convertido en un pilar esencial paralatransformacion educativa. La
habilidad de los educadores paraincorporar herramientas digitales en sus practicas pedagégicas
no solo enriquece € proceso de ensefianza-aprendizaje, sino que también prepara a los
estudiantes para enfrentar los desafios de la sociedad del conocimiento. En contextos rurales,
donde las brechas tecnoldgicas y educativas son mas pronunciadas, abordar la alfabetizacion
digital delos docentes es crucial parareducir ladesigualdad y promover una educacion inclusiva
y equitativa.

El analfabetismo digital entre |os docentes de educaci6n basicaen la Unidad Educativa M ercedes
Gonzé ez de Moscoso presenta una serie de consecuencias negativas que afectan directamente la
caidad de la ensefianza y €l aprendizgje. La alfabetizacion digital es crucia en la era
contemporanea, ya que permite a los educadores integrarse eficazmente en entornos de
ensefianza-aprendizaje cada vez méas exigentes (Unesco, 2024). Este trabajo considera las
dimensiones tecnoldgicas, informacionales, axioldgicas, pedagdgicas y comunicativas de la
alfabetizacion digital, y tiene como objetivo identificar las brechas y necesidades actuales de los
doce docentes que conforman la muestra de esta investigacion para estructurar una estrategia de
aprendizaj e activo incorporando los elementos del juego, através del enfoque de lagamificacion.
Lafaltade habilidades tecnol 6gicas limitala capacidad de los docentes para utilizar herramientas
digitales de manera efectiva en € aula, lo que reduce las oportunidades de aprendizaje de los
estudiantes y perpettiala brecha digital existente (Benavides Lara, 2024). Las escuelas rurales, a
menudo, carecen de recursos adecuados y acceso a infraestructura tecnolégica, 1o que dificulta
aln mas la integracion efectiva de la tecnologia en el proceso educativo. Ademas, la formacion
docente en €l uso de herramientas digitales suele ser insuficiente o inexistente, perpetuando la
falta de competencias tecnol dgicas entre los educadores. Esta realidad contribuye alainequidad
educativay socava los esfuerzos por brindar una educacion inclusivay de calidad paratodos los
estudiantes (Unesco, 2024).

En este sentido, resultaimprescindible abordar el analfabetismo digital delos docentes desde una
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perspectiva integral y proactiva. La identificacion de las brechas en las competencias digitales
de los docentes permitira disefiar intervenciones especificas que potencien sus habilidades
tecnologicas y pedagdgicas. Asimismo, la comprension de las necesidades informacionales y
axioldgicas proporcionara una vision holistica de los desafios que enfrentan los docentes en su
précticaeducativadiaria. Este enfoqueintegral no solo beneficiaalos docentes, sino que también
tiene un impacto positivo en los estudiantes y su aprendizaje.

Esta investigacion no solo busca mejorar las competencias tecnoldgicas de los docentes de la
Unidad Educativa Mercedes Gonzalez de Moscoso, sino que también pretende generar un
impacto positivo en la comunidad educativa, contribuir al conocimiento sobre la alfabetizacion
digital en contextos rurales, sentando las bases para futuras investigaciones y propuestas de
intervencion educativa, facilitando un entorno de aprendizaje mas dindmico, interactivo y
relevante para las demandas del siglo XXI. Se fomenta la formacién continua y €l acceso a
recursos tecnoldgicos como aspectos clave para cerrar la brecha digital y garantizar una
educacién de calidad paratodos.

Planteamiento del problema.

¢Como puede la gamificacion ser una estrategia efectiva para superar €l analfabetismo digital
entre los docentes de educacidn bésica en la escuela M ercedes Gonzal ez de M oscoso?
Precision del tema

La gamificacion como estrategia para la superacion del analfabetismo digital para docentes de
educacion basica de |a escuela Mercedes Gonzél ez de M 0scoso.

Objeto de lainvestigacion.

Evauacion y mejoradel nivel de alfabetizacion digital de los docentes de educacion basicade la
Escuela de Educacion Basica Mercedes Gonzalez de Moscoso mediante |a implementacion de
una estrategia gamificada.

Objetivo general

Disefiar una estrategia de gamificacion para superar en el analfabetismo digital de los docentes

de la Escuela de Educacion Basica M ercedes Gonzd ez de M oscoso.
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Preguntas cientificas.

Fundamentacion

¢Cuales son los principios pedagdgicos y tedricos que respaldan la eleccidon de la gamificacion
como estrategia didactica para abordar € analfabetismo digital entre los docentes de la Escuela
de Educacion Bésica Mercedes Gonzéalez de Moscoso?

Exploracion

¢Como afecta el nivel de analfabetismo digital de los docentes de educacién bésicaen la escuela
Mercedes Gonzélez de M oscoso?

Planificacion

¢Como se disefiara la estrategia de gamificacion en € contexto especifico de la Escuela de
Educacién Basica Mercedes Gonzalez de Moscoso, considerando aspectos logisticos, recursos
necesarios, cronogramay adaptacion alas caracteristicas particulares de | os docentes?
Validacion

¢Cudles serén los criterios de evaluacion y los indicadores de éxito para determinar la eficaciade
la gamificacion como estrategia didactica en la superacion del analfabetismo digital de los
docentes, y de qué manera se validarén los resultados obtenidos en relacion con los objetivos
propuestos inicia mente?

Obj etivos especificos

1. Desarrollar un marco tedrico sdlido que sustente la eleccion de la gamificacion como
estrategia didactica para la superacion del analfabetismo digital en los docentes de la
Escuela de Educacion Bésica Mercedes Gonzélez de M oscoso, identificando principios
pedagdgicos y tedricos pertinentes.

2. Evauar €l nivel actual de analfabetismo digital de los docentes de la Escuela de
Educacién Béasica Mercedes Gonzdlez de Moscoso, analizando sus percepciones y
actitudes hacia las tecnologias digitales, con el fin de identificar las éreas de mejora 'y
comprender como lagamificacion puede motivarlos parasuperar el analfabetismo digital.

3. Disefiar una estrategia de gamificacion adaptada a las necesidades y caracteristicas

especificas de los docentes de la Escuela de Educacién Basica Mercedes Gonzéalez de
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Moscoso, definiendo un plan detalado que incluya aspectos logisticos, recursos
necesarios, y un cronograma de € ecucion durante € periodo de intervencion.

4. Validar laeficaciade lagamificacion como estrategia didactica, mediante la medicion de
lasuperacion del analfabetismo digital de los docentes de la Escuelade Educacion Basica
Mercedes Gonzdlez de Moscoso, asegurando la coherencia con los objetivos iniciales
planteados.

M étodos tedricos

En este proyecto deinvestigacion se emplearon diversos métodos paraindagar de maneraintegral
el problema del analfabetismo digital entre los docentes de educacion basica de la escuela
Mercedes Gonzalez De M oscoso, ubicada en €l sector rural de la provincia de Santa Elena.

Para los métodos teoricos, se utilizaron analisis y sintesis para descomponer la informacion
existente sobre competencias digitales y reconstruirla en un marco tedrico coherente que guiara
el estudio. EI método inductivo-deductivo permitio desarrollar hipétesis basadas en
observaciones especificas sobre las habilidades tecnol dgicas de los docentes y luego verificar
estas hipétesis mediante deduccidn logica. A través del enfoque de sistema con las TEP
(Tecnologias del Empoderamiento y la Participacién), se integraron diversas perspectivas y
herramientas tecnol dgicas para obtener una vision holistica del problemay proponer soluciones
efectivas. El método dial éctico se empl ed paraexaminar |l as contradiccionesinherentes al proceso
de afabetizacion digital y para comprender € desarrollo dinamico de las competencias
tecnol 6gicas en los docentes.

En cuanto a los métodos empiricos, la revision documental se utiliz para recopilar y analizar
estudios previos, politicas educativas y marcos teoricos relevantes, proporcionando una base
solida para el contexto y la justificacion del proyecto. La observacion permitié una evaluacion
cudlitativa directa de las practicas y habilidades tecnoldgicas de los docentes en su entorno
educativo cotidiano. La encuesta se aplicO para obtener datos cuantitativos sobre el nivel de
competencias digitalesy las necesidades formativas especificas de | os docentes, permitiendo una
evaluacion detallada y precisa del contexto investigado.

En lo que respecta a los métodos estadisticos y matematicos, |a tabulacion de los resultados de
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las encuestas permitié organizar de manera sistemética la informacion recogida, facilitando su
andlisis posterior. El analisis descriptivo se empled para identificar patrones, tendencias y
distribuciones en los datos obtenidos, proporcionando una vision claray detallada del nivel de
alfabetizacion digital de los docentes y fundamentando la propuesta de intervencion gamificada.
Poblacién y muestra.

La Escuela de Educacion Basica Mercedes Gonzalez de Moscoso, objeto de esta investigacion,
alberga una poblacion total de 436 personas, que incluye estudiantes, docentes y personal
administrativo. Esta poblacion se distribuye en un personal administrativo, 12 docentes y 423
estudiantes, siendo 345 de €ellos de nivel basico, que abarca desde educacion elemental hasta
educacion mediay superior.

Para este estudio, la muestra estara compuesta Unicamente por los 12 docentes de la institucion.
La seleccion de esta muestra se fundamenta en la necesidad de obtener resultados con un nivel
de confianza del 95%, con un margen de error del 5% en las respuestas obtenidas a través de la
encuesta.

Tipo deinvestigacion

Seguin su enfoque

Paradigma socio- critico: Esta investigacion se enmarca dentro del paradigma socio-critico, €
cual se caracteriza por su enfoque en latransformacién social y la autonomiade los individuos y
grupos. Este paradigma no solo busca comprender la realidad, sino también cuestionarla y
transformarla para superar las desigualdades y promover la justicia social (Alvarado & Garcia,
2008). En este contexto, nuestra investigacion se centraen abordar el analfabetismo digital entre
los docentes de educacion basica

A través de un enfoque participativo y colaborativo, se pretende empoderar a los docentes
otorgando una estrategia gamificada que no solo mejore sus competencias digitales, sino que
también fomente un cambio cultural en la integracién de la tecnologia en el proceso educativo.
Este enfoque critico permite identificar y desafiar las estructuras y barreras que perpetdan la
brecha digital, promoviendo asi una educacién mas equitativay de calidad.

Enfoque: Mixto: Un enfoque mixto en lainvestigacion combinatanto métodos cualitativos como
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cuantitativos dentro de un mismo estudio (Hernandez Sampieri, Fernandez Collao & Baptista,
2016). Este enfoque se utiliza para aprovechar las fortalezas de ambos tipos de métodos,
proporcionando una comprension mas completa y enriquecedora del fendmeno de estudio. Los
estudios de enfogue mixto pueden abordar preguntas de investigacion complejas y ofrecer una
perspectiva més holistica

Segun lafinalidad

Aplicada: Larealizacion de este proyecto es con lafinalidad de mejorar y actualizar los métodos
de ensefianza de los docentes, uno de estos métodos es la gamificacion. Con esto se pretende
obtener resultados positivos para aprendizaje de los estudiantes. Esto implicaevaluar la eficacia
delagamificaciony disefiar estrategias parafomentar lamejoradel compromisoy el rendimiento
de los docentes.

Seguin su profundidad

Descriptiva: Para obtener informacion, una de las formas de juntar informacion es a traves de
encuestas a los docentes y alumnos las cuales pueden ser de forma presencial o virtual. Otra
forma de obtener informacién es la observacion de una clase. Esto permite conocer la
metodologia de ensefianza del profesor y, a la vez, la participacion de los alumnos. La
informacion obtenida permitird evaluar el trabajo de cada profesor en particular y, con base en
esto, poder obtener resultadosy en base alos resultados trabajar en las metodologiasy estrategias
gue se van aplicar.

Explicativa: Identificar si laintroduccién de la gamificacion como estrategia didactica tiene un
impacto causal en la superacion del analfabetismo digital de los docentes. A través de un disefio
experimental o cuasiexperimental, se buscaria establecer relaciones causales entre la
intervencion (gamificacion) y los resultados observados, contribuyendo asi ala comprension de
la eficacia de esta estrategia en € &mbito educativo.

Segun €l lugar

De campo: El enfoque de campo permite obtener datos més contextualizados y relevantes para
la poblaciéon objetivo, ya que se lleva a cabo en condiciones similares a las del escenario
educativo habitual de los docentes (Hernandez Sampieri, R. Fernandez Collao & Baptista, 2016).
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Este tipo de investigacion es valioso para comprender como la gamificacion af ecta directamente
alos participantes en su entorno cotidiano, lo que facilitala aplicacion practica de | os resultados
en situaciones educativas reales.

Seguin su profundidad

Exploratoriac Una investigacion exploratoria en este contexto se lleva a cabo para obtener una
comprensioninicial y explorar aspectos novedosos o poco conocidos sobre lagamificacién como
estrategiaparalasuperacion del analfabetismo digital. Se enfocariaen identificar variables clave,
posibles relaciones causales, y |as percepciones iniciales de |os docentes ante esta estrategia. Las
investigaciones exploratorias suelen ser laprimeraetapa paraabordar problemas poco explorados
y ayudan aformular hip6tesis para investigaciones posteriores.

Descriptiva: Una investigacion descriptiva se centra en proporcionar un panorama detallado y
sistematico de las caracteristicas especificas de la implementacion de la gamificacion en la
Escuelade Educacion Bésica M ercedes Gonzal ez de M oscoso. Involucralarecopilacion de datos
cuantitativos y cualitativos para describir con precision como se utiliza la gamificacion, como
responden los docentes, y qué cambios se observan en términos de analfabetismo digital. Las
investigaciones descri ptivas buscan caracterizar de maneraexhaustivalos fendmenos estudiados.
Variables en el caso de plantear hipotesis

Variable Independiente — Estrategia de gamificacion

L a estrategia de gamificacion se presenta como la variable independiente en este estudio, siendo
una innovadora herramienta pedagogica que busca transformar e proceso de aprendizagje
mediante |la aplicacién de elementos y dindmicas propias de |0s juegos en contextos educativos.
Esta estrategia se concibe como un enfoque dindmico y motivador que tiene como objetivo
principa mejorar la adquisicion de conocimientos y habilidades, asi como fomentar la
participacion activa y e compromiso de los docentes en su proceso de formaciéon en
competencias digitales.

La gamificacion, segin Mendes et a. (2022), se define como la aplicacion de elementos
caracteristicos de los juegos, como mecanicas y estética, en contextos no relacionados con €l

entretenimiento. Su objetivo principal es generar compromiso, motivar acciones, facilitar el
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aprendizaje y estimular la resolucién de problemas entre |os participantes.

Variable Dependiente — Analfabetismo digital

Por otro lado, el analfabetismo digita se posiciona como la variable dependiente en esta
investigacion, refiriéndose a la deficiencia en cuanto al nivel de habilidades y competencias
tecnol 6gicas que poseen |os docentes en el mangjo y aplicacion efectivade herramientas digitales
en el &mbito educativo (Levis, 2006). Esta variable es de sumaimportancia ya que constituye la
medida principal para evaluar el impacto y la efectividad de la estrategia de gamificacion
propuesta paralas dimensiones en cuanto ala afabetizacion digital de los docentes de educacién
basica en un contexto rural de la provincia de Santa Elena.

Importancia, necesidad social, novedad y actualidad cientifica.

Laimportanciade abordar € analfabetismo digital entre los docentes de la Escuela de Educacion
Béasica Mercedes Gonzalez de Moscoso mediante la gamificacion radica en la necesidad social
de preparar a los educadores para € entorno digital actual. En una sociedad cada vez més
tecnolégica, el dominio de habilidades digitales es esencia para ofrecer una educacion efectiva
y relevante.

Esta investigacion responde a una necesidad social apremiante al proponer una estrategia
innovadora como la gamificacion, que busca no solo superar € anafabetismo digital, sino
también motivar alos docentes en su proceso de aprendizaje. Lanovedad y actualidad cientifica
de este enfoque se encuentran en la aplicaciéon especifica de la gamificacion en un contexto
educativo real, proporcionando un marco hovedoso para comprender cOmo esta estrategia puede
transformar la capacitacion digital de los docentes, alinedndose con los avances actuales en €l
campo de la educacion digital.

Descripcion dela estructura delainvestigacion

En este trabajo, se establece €l fundamento tedrico que sustenta la investigacion sobre la
gamificacion como estrategia para mejorar la alfabetizacion digital en docentes de educacion
basica. El capitulo 1, del marco tedrico, explora conceptos clave como alfabetizacion digital,
gamificacion en educacion, y € impacto de estas tecnologias en e proceso de ensefianza-

aprendizaje. Se revisan estudios previos y marcos conceptuales relevantes que respaldan la
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relevanciay la necesidad de este estudio en contextos educativos especificos.

El disefio metodol 6gico empleado parallevar a cabo lainvestigacion se describe detalladamente
en €l capitulo 2, de la metodologia. Se explica la poblacion y muestra seleccionada, centrada en
los doce docentes de |a Escuel a de Educacion Béasica Mercedes Gonzalez de M oscoso. Ademas,
se detallan los instrumentos de recoleccion de datos utilizados, como la encuesta y la guia de
observacion, asi como los procedimientos de andlisis de datos implementados. Se discuten las
consideraciones éticas y los pasos metodol 0gicos para garantizar la validez y fiabilidad de los
resultados.

La propuesta de disefio de una estrategia gamificada para mejorar las competencias digitales de
los docentes se presenta en detalle en el capitulo 3, de la propuesta. Se describe |a estructura de
la estrategia, incluyendo elementos como objetivos especificos, actividades gamificadas
propuestas, recursos necesarios y €l cronograma de implementacion. Ademas, se discuten
posibles desafios y limitaciones anticipadas, asi como las implicaciones practicas y tebricas de
la propuesta dentro del contexto educativo rural de lainstitucion.

Finalmente, se presentan las conclusiones y recomendaciones, donde se presenta los hallazgos
clave sobre |a alfabetizacion digital de los docentes y |a receptividad hacia la gamificacién. Se
ofrecen recomendaciones especificas para mejorar las précticas educativas basadas en los
resultados obtenidos. También se discute larelevanciadelos hallazgos paralateoriay lapréctica
educativa, asi como posibles &reas para futuras investigaciones que podrian ampliar y fortalecer

el impacto de la gamificacion en entornos educativos similares.
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CAPITULO 1: MARCO TEORICO
El presente capitul o proporciona un marco tedrico integral que sustenta lainvestigacion sobre la
gamificacion en el contexto educativo. Se exploran diversas teorias del aprendizaje, enfoques
pedagdgicos y conceptos clave relacionados con la gamificacion y la alfabetizacién digital
docente. A través de un andlisis detallado de laliteratura relevante, se establece una base sdlida
para comprender el papel de la gamificacion en la motivacion, el compromiso y el aprendizaje,
asi como su aplicacion en laformacion docente y el desarrollo de competencias digitales.
1.1. Antecedentes
L os antecedentes de esta tesis proporcionan un contexto historico y conceptual para comprender
la problemética abordada y larelevancia de lainvestigacion. A través de un andlisis exhaustivo
de estudios previos, se exploran las bases tedricas y empiricas relacionadas con la gamificacion
y la afabetizacion digital docente. Estos antecedentes permiten identificar tendencias, brechas
en laliteratura y oportunidades de investigacién que sustentan la necesidad de abordar el tema
propuesto en este estudio. Ademas, ofrecen una vision panoramica de cdmo la gamificacion ha
evolucionado como una estrategia pedagdgica innovadora y su impacto en € desarrollo de
competencias digitales en el ambito educativo.
En los Ultimos afios, se hainvestigado ampliamente sobre |os beneficios de la gamificacion en e
ambito educativo, con un enfogque especia en la formacion del profesorado universitario. Este
enfoque busca desarrollar habilidades tanto personales como profesionaes que beneficien alos
estudiantes. En este contexto, se llevé a cabo una investigacion en una universidad de América
Latina para evaluar la percepcion del profesorado sobre la gamificacion como estrategia
metodol 6gica por parte de Martin-Parraga et al. (2021). Los resultados mostraron que lamayoria
de los participantes percibieron la gamificacion como una estrategia adecuada, destacando su
facilidad de uso, integracion en el aula, capacidad para despertar el interés en el aprendizaje y
actitud positiva hacia su uso futuro.
Ademas, se encontro que el modelo de Aceptacion delaTecnologia(TAM) fue un buen predictor

de la actitud hacia la gamificacion en la educacion universitaria. Sin embargo, se sefialaron
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algunas limitaciones del estudio, como la falta de relacion entre € uso de la tecnologia y €l
rendimiento del usuario, la necesidad de replicar e estudio en diferentes contextos y la
exploracién de otras metodol ogias como el Scape-Room o la Flipped Classroom. En resumen, la
gamificacion se presenta como una estrategia prometedora para mejorar € aprendizaje en la
educacién universitaria, pero se requieren mas investigaciones para comprender completamente
su efectividad y potencial.

Lainvestigacion de Cifuentes et al. (2021) se centra en evaluar cOmo la gamificacion influye en
el desarrollo de la competencia digital docente. Este estudio busca determinar el nivel de
competenciadigital y el nivel de uso de recursos tecnol 6gicos, asi como su evolucién después de
aplicar estrategias basadas en lagamificacion. L os resultados mostraron un aumento significativo
en todas las dimensiones de la competencia digital después de laintervencion, 1o que losllevaa
concluir gue la gamificaciéon es una estrategia efectiva para promover estas habilidades, sin
importar €l género o la titulacion de los participantes. Esto respalda la importancia de
implementar metodol ogias activas en |a ensefianza que permita mejorar |a alfabetizacién digital.
Latesis de Guevara Vizcaino (2018), se centra en laimplementacion de la gamificacion como
estrategia para mejorar las competencias digitales de docentes. En ella se destaca que esta
metodologia, al integrar elementos de juego en el aula, hademostrado ser efectivaen el desarrollo
de dichas competencias. Los resultados obtenidos indican una mejora significativa en las
habilidades digitales de |os participantes y una percepcion positiva hacia la gamificacion como
herramienta educativa. Esto sugiere que € uso de la gamificacion puede generar resultados
positivos en el aprendizaje y promover una actitud favorable hacia las estrategias de ensefianza
innovadoras.

En e proyecto de Caafell etal., (2021) se propone la reformulacion de una asignatura de
formacion inicial para maestros de Educacion Infantil, donde se incorporaron la competencia
digital y la Educacion para la Sostenibilidad, basdndose en los Objetivos para €l Desarrollo
Sostenible (ODS). Se adoptaron metodologias activas como la gamificacion, el aprendizaje
basado en problemas y la evaluacion formativa. La adopcion de dichas metodologias activas se

consider6 Optima para €l desarrollo de competencias digitales y en educacion para la
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sostenibilidad.

La investigacion de Mantilla (2023), se enfocd en mejorar las competencias digitales de los
docentes del area de inglés en lainstitucion La Salle, a través de un programa de capacitacion
basado en estrategias de gamificacion. Se utiliz6 un enfoque mixto, combinando datos
cuantitativos y cualitativos, junto con una revision bibliogréfica extensa para disefiar las
capacitaciones. Los resultados indicaron un conocimiento basico en el manejo de aplicaciones
digitales, con un leve dominio en seguridad y creacion de contenido. La gamificacion se empled
en |as capacitaciones para ensefiar €l uso de paginas educativas, con €l fin de hacer mas|udico €
aprendizaje. Las conclusiones resaltaron laimportancia de seguir investigando sobre las ventgjas
de estas capacitaciones y recomendaron alas autoridades considerar |os resultados para asegurar
una educacion de calidad.

El plan de intervencion desarrollado por Richard (2021) paraun grupo de docentes de secundaria
se basb en e conocimiento obtenido mediante un estudio realizado por la Universidad Siglo 21.
Este estudio previo revel 6 la necesidad de ofrecer formacidn en competencias en Tecnologias de
la Informacion y la Comunicacion (TIC) como parte de las estrategias para la transposicion
didéactica de los diferentes campos del conocimiento. A través de diversas acciones que incluyen
la gamificacion dentro de los métodos y temas, se convierte en una oportunidad para desarrollar
una intervencion flexible que se adapta a la situacion especifica de la institucion, considerando
las competencias previas del equipo docente, los recursos disponibles y las planificaciones
didacticas existentes.

El articulo de Guayara Cuéllar et a. (2018) describe una investigacion que tuvo como objetivo
desarrollar un curso virtua de alfabetizacion digital para mejorar las competencias en €l uso de
las tecnologias de lainformacién y las comunicaciones (TIC) de los docentes de la Universidad
de la Amazonia en Florencia, Colombia. Se utilizé un enfoque metodoldgico exploratorio y
proyectivo, involucrando una muestra de 100 docentes. Lainvestigacion se dividio en tres fases:
diagnostico del problema, contenido tedrico y disefio e implementacion del curso virtua. Los
resultados mostraron que el curso contribuyé al mejoramiento de las competencias TIC de los

docentes, abordando temas como delitos informaticos y promoviendo €l trabajo colaborativo. Se
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destaco la buena valoracién del curso por parte de los usuarios y se identificaron posibles areas
de mejora parafuturas implementaciones, como lainclusion de médul os adicional es para abordar
temas de actualidad y flexibilidad en los contenidos para su actualizacion continua.

El proyecto deinvestigacion de Galvan Chamorro y Velandia Poveda (2023) se centré en disefiar
una propuesta de alfabetizacién digital basada en la gamificacién para mejorar las competencias
tecnol 6gicas de estudiantes y docentes de educacion basica secundariay media. Se llevé a cabo
un estudio no experimental con un enfoque mixto, utilizando técnicas como encuestas, listas de
chegueo y revision documental. Los resultados mostraron la pertinencia de la propuesta para
abordar desafios académicos y actitudinales, asi como la necesidad de mejorar la formacion
docente y lainfraestructura tecnol égica en las instituciones educativas.

Se enfatiz6 la importancia de diversificar |as estrategias pedagogicas y utilizar adecuadamente
las tecnologias digitales para desarrollar competencias tecnoldgicas. La propuesta generd un
impacto positivo en la comunidad educativay fue solicitada para su replicacion en otros niveles
educativos, promoviendo asi la mejora continua de la calidad educativa. En resumen, la
investigacion demostré que laalfabetizacion digital basada en la gamificacion puede ser efectiva
para desarrollar habilidades tecnol égicas tanto en estudiantes como en docentes de educacion
basicay media.

El estudio investigativo de Davila (2019), se enfoco en analizar € impacto de una metodologia
basada en estrategias de gamificacion en el desarrollo de competencias digitales en docentes de
la Universidad de las Artes, asi como en sus percepciones hacia esta estrategia en un curso de
capacitacion docente en Herramientas Web para € e-aprendizaje. Se emplearon pruebas
estadisticas para comprobar |as hipétesis planteadas.

Los resultados mostraron una diferencia significativa en el desempefio académico de los
participantes en competencias digitales debido a la aplicacion de la estrategia gamificada, asi
como una percepcion favorable hacia su uso. Se concluyd que la gamificacion incide
positivamente en el desarrollo de competencias digitales en los docentes. El estudio permitio
determinar la importancia de la gamificacion como estrategia pedagégica para fortalecer

habilidades, promover €l trabajo colaborativo y motivar a los participantes, asi como crear
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condiciones parala aplicacion efectiva de recursos tecnol 6gicos en el aprendizaje.

El articulo de Moreno (2019) presenta una estrategia docente de gamificacion basada en la
implementacion de dos breakout educativos en una asignatura optativa de la mencion en Lenguas
Extranjeras (inglés) en el Grado en Educacion Primaria. El objetivo principal fue aumentar la
motivacion y € acercamiento alos contenidosy competencias delaasignatura. Trasllevar acabo
los breakout educativos, |0s estudiantes compl etaron un cuestionario paraeval uar su satisfaccion,
las dificultades encontradas, |os aspectos a mejorar y su intencion de utilizar estas estrategias
como futuros docentes.

Los resultados destacan que estas metodologias activas, especialmente las estrategias de
gamificacion, generan un ato nivel de motivacion en el alumnado universitario, permiten el
trabajo cooperativo y favorecen la adquisicion de competencias clave y de los contenidos de las
asignaturas. Ademas, la experiencia demuestra €l potencial de esta estrategia para acercar los
contenidos y desarrollar competencias en el alumnado universitario.

El proyecto de innovacion educativa de Zamora Loor et al. (2023) se enfocd en desarrollar
estrategias didacticas basadas en la gamificacion para mejorar |la alfabetizacion digital de los
docentes universitarios en el drea de Optometria. Inicialmente, se identificod que solo e 12% de
los docentes utilizaban actividades de gamificaci6n en sus clases, principamente debido alafalta
de tiempo y conocimiento sobre estas estrategias. Para abordar esta situacion, se disefio un plan
gue incluyd la busqueda y adaptacion de herramientas digitales para la gamificacion en el
contexto universitario.

Trasrecibir capacitacion, |os docentes adquirieron competencias basicas en gamificacion, lo que
les permitié implementar estas técnicas en su practica docente. Los resultados mostraron un
impacto positivo en la motivacion de los estudiantes y en €l desarrollo de habilidades como la
autoevaluacion y el pensamiento critico. A pesar de las limitaciones encontradas, el proyecto
demostré laimportancia de seguir capacitando a los docentes en nuevas tendencias educativas,
especialmente en & contexto de la educacion virtual y la rapida evolucion tecnologica en areas
como la Optometria.

Los antecedentes revisados proporcionan una base solida para justificar la investigacion
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propuestay enmarcarla dentro del contexto académico y préctico pertinente. Se ha demostrado
la creciente importancia de la gamificacién y la alfabetizacion digital docente como éreas de
estudio emergentes en la educacion contemporanea. Este andlisis permite identificar lanecesidad
de explorar més a fondo los efectos de la gamificacion en e desarrollo de competencias
tecnoldgicas de los docentes, asi como su aplicaciéon préctica en entornos educativos. Los
antecedentes presentados orientan €l enfoque metodol égico y |os objetivos de la investigacion,
proporcionando una guia sblida para avanzar en el conocimiento sobre este tema clave en la
educacion actual.

1.2. Estrategia didactica

Las estrategias didacticas se refieren a los métodos, técnicas y actividades que docentes y
estudiantes utilizan para organizar sus acciones de manera consciente, con €l fin de alcanzar
metas tanto planeadas como inesperadas en € proceso de ensefianza-aprendizaje, adaptandose a
las necesidades de los participantes de manera efectiva. Segiin Feo (2009), estas estrategias se
pueden clasificar en cuatro categorias segin € agente que las implemente: estrategias de
ensefianza, estrategias instruccional es, estrategias de aprendizaje y estrategias de evaluacion. En
la practica educativa cotidiana, estas estrategias suelen estar interrelacionadas, ya que los
estudiantes, como participantes activos, adaptan y procesan la informacion de acuerdo con sus
expectativas y conocimientos previos. Esvital quelas estrategias didacti cas contengan elementos
comunes que aseguren aprendizajes pertinentes y transferibles a contextos reales.

L a secuencia didactica, un componente clave de las estrategias didacticas, incluye cuatro etapas
esenciaes: inicio, desarrallo, cierre y evaluacion. Estas etapas deben integrarse de formalégica
y sistematica para crear un ambiente de clase que promuevael aprendizaje significativo. Aungque
estructurada, esta secuencia debe ser flexible para gjustarse a las necesidades y expectativas del
grupo. El disefio de estrategias didacticas es fundamental, ya que permite a los estudiantes
construir conocimientos a partir de la informacion proporcionada durante el proceso educativo.
Enlaeraactual, escrucial quelos docentes dominen |os elementos esencial es de estas estrategias
y su clasificacion para garantizar una educacion auténticay de calidad.

A continuacion, se detallan los fundamentos tedricos que sustentan la eleccion de esta estrategia,
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los cuales garantizan una intervencion eficaz y adaptada a las necesidades especificas de los
docentes.

1.2.1. Gamificacion

La gamificacion se define como un enfoque o estrategia que integra elementos de disefio de
juegos en contextos no rel acionados con losjuegos, con el propdsito deincentivar laparticipacion
y motivacion de los usuarios en actividades especificas (Contreras y Eguia, 2017). Aungue las
definiciones varian, todas destacan un componente sistémico que describe la estructura del juego
y una experiencia experiencia que involucra la participacion del jugador. Es un concepto
dindmico que esta evolucionando para adaptarse a diversos contextos, incluido € ambito
educativo, donde se busca estimular el aprendizaje practico y funcional mediante experiencias
de juego gque pueden ser aplicadas de maneratransversal a diferentes &reas de conocimiento. La
gamificacion se esta consolidando como una estrategia efectiva para mejorar la motivacion y el
compromiso, incluso sin lanecesidad de tecnol ogia avanzada para su implementacion.

1.2.2. Lateoriade flujo

La Teoria del flujo, abordada por Mihaly Csikszentmihalyi (1990), aporta una comprension
profunda sobre como las actividades gamificadas influyen en e estado psicolégico de los
individuos. Este estado, conocido como "flujo", se caracteriza por unaintensa concentracion, un
aumento en € rendimiento y el esfuerzo dedicado a una tarea, asi como una sensaciéon de
satisfaccion y suspension temporal. Los elementos clave que definen este estado incluyen el
enfoque y la concentracion, la sensacion de éxtasis, la claridad y la retroalimentacion, las
habilidades y desafios equilibrados, el crecimiento personal, la pérdida de la nocién del tiempo
y la motivacion intrinseca. Para alcanzar el flujo, es esencial que las habilidades del individuo
estén alineadas con los desafios propuestos, 1o que conduce a una sensacion de satisfaccion y
placer sin la expectativa de recompensas externas.

La teoria del flujo proporciona una base sblida para comprender como disefiar actividades
gamificadas efectivas en el contexto educativo. Al equilibrar adecuadamente los desafios
planteados con |as habilidades de |os estudiantes, se puede promover un estado de flujo que los

motive a comprometerse activamente en el proceso de aprendizaje (Aranda Romo & Caldera
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Montes, 2018). Ademas, este enfoque reconoce la importancia de cultivar la autonomia, la
competenciay € significado en las tareas educativas, |0 que permite experimentar una sensacion
de control y satisfaccion intrinseca. Para alcanzar €l flujo, los estudiantes o participantes deben
aprender a gestionar sus emociones, desarrollar habilidades de pensamiento critico y creativo, y
participar activamente en la resolucion de problemas. En dltima instancia, |a teoria del flujo
destaca la importancia de crear experiencias de aprendizaje que despierten € interés y la
motivacion intrinseca, promoviendo asi un compromiso profundo y duradero con el proceso
educativo.

1.2.3. Lateoriadelaautodeterminacion

La teoria de la autodeterminacién, fundamental para comprender el éxito de la gamificacion,
distingue entre dos tipos de motivacion: intrinseca y extrinseca (Aranda Romo & Caldera
Montes, 2018). La motivacioén intrinseca surge de necesidades psicoldgicas internas 'y el deseo
innato de crecimiento, llevando a las personas a participar en actividades por e simple placer
que les proporcionan o por € desafio que representan. En contraste, la motivacion extrinseca se
derivade consecuencias externas alaactividad misma, donde el interésradicaen lasrecompensas
externas.

Para implementar eficazmente la gamificacion, es esencial fomentar la motivacion intrinseca,
manteniendo un equilibrio adecuado con la motivacion extrinseca. Esto implica garantizar que
los participantes experimenten autonomia, competencia y significado en las tareas, o que los
[leva a involucrarse de manera auténoma y significativa en el proceso de aprendizaje. En €l
contexto educativo, es crucial evitar la sobreestimulacion de la motivacion extrinseca, ya que el
objetivo principal debe ser cultivar la motivacion intrinseca, que se originaen e deseo genuino
de aprender y participar activamente en las actividades académicas.

1.2.4. Lamotivacion dela gamificacion

La motivacion intrinseca 'y extrinseca son pilares fundamental es que sustentan la efectividad de
la gamificacioén como técnica de motivacion. Desde una perspectiva conductista, se reconoce la
importancia de la retroalimentacion inmediata y el refuerzo positivo para fomentar larepeticion

de comportamientos deseados, mientras que el enfoque cognitivista profundiza en los procesos
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mentales subyacentes que influyen en la motivacion (Carbgjal Destre eta., 2022). La
gamificacion, a integrar elementos propios de los juegos en contextos no ludicos, aprovecha
tanto los motivadores extrinsecos, como recompensas y competiciones, como |os intrinsecos,
como la satisfaccion personal y el sentido de logro. Esta técnica busca estimular 1a participacion
y el compromiso al ofrecer un entorno atractivo que despierte el interés de los participantesy los
motive a alcanzar sus objetivos mediante el establecimiento de metas alcanzables, la
retroalimentacion constante y la creacion de asociaciones positivas entre el aprendizaje y la
diversion.

Figura 1. Factores de la motivacion asociados a la gamificacion
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Tomado de Ventajas de la gamificacion en el dmbito de la educacion formal en Espafia. Una revision bibliogrdfica en el periodo
de 2015-2020 de Pérez Gallardo & Gértrudix-Barrio (2021).

La motivacion juega un papel fundamental en la gamificacion, atrayendo la atencion de los
participantes y fomentando su compromiso mediante lainclusion de el ementos como lalibertad
de eleccion y la satisfaccion de necesidades psicolOgicas béasicas. La clasificacion, segin Kapp
(2012), de elementos de juego en categorias como mecanica, dinamica y estética ayuda a
comprender como interactlian estos componentes para generar resultados emocionalesy mejorar
la experiencia del usuario. En resumen, la gamificacion representa un enfoque innovador que

busca transformar actividades cotidianas en experiencias motivadoras y atractivas mediante la
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aplicacion de principios y técnicas provenientes del disefio de juegos.

Figura 2. Elementos de la gamificacion.
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Tomado de la gamificacion como mediacion en la ensefianza y el aprendizaje del dlgebra en el grado octavo de ensefianza
bdsica secundaria de Albarracin y Diaz, 2021.

1.2.5. Ladinamica

La dindmica de la gamificacion abarca un conjunto de elementos interactivos que guian la
experienciadel usuario dentro del juego. Estos elementos incluyen desafios, reglas, recompensas
y retroaimentacion, disefiados para mantener e interés y la motivacion del jugador. La
progresion del jugador através de diferentes niveles, laobtencidn de puntos o insignias por logros
especificos, y la retroalimentacion inmediata sobre su desempefio son aspectos clave de esta
dinamica.

Ladinamicadelagamificacion puede variar dependiendo del contexto y |os objetivos especificos
del juego. Algunos juegos pueden enfocarse en la competencia entre jugadores, mientras que
otros pueden fomentar la colaboracion o la exploracion. La personalizacion de la experienciadel
usuario, laincluson de elementos narrativos y la creacion de un sentido de logro son aspectos
importantes que pueden influir en la efectividad de la dindmica de la gamificacion para al canzar
sus metas. En resumen, la dinamica de la gamificacion es fundamental paracrear unaexperiencia

atractiva y motivadora que motive a los participantes a comprometerse y progresar en sus
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objetivos.

1.2.6. Lamecanica

Lamecanicaen lagamificacion serefiere alasreglasy sistemas que gobiernan el funcionamiento
del juego. Estos el ementos determinan cdmo |os usuariosinteracttian con el sistema, qué acciones
pueden realizar y qué consecuencias tienen esas acciones. Ejemplos comunes de mecanicas
incluyen la acumulacién de puntos, € avance de niveles, la obtencion de insignias y la
competencia con otros jugadores. Estas mecanicas son disefiadas estratégicamente para motivar
el comportamiento deseado y mantener el compromiso del usuario alo largo del tiempo.

L as mecénicas de la gamificacion pueden variar en complejidad y sofisticacion dependiendo de
los objetivos del juego y las preferencias del publico objetivo. Algunos juegos pueden incluir
mecanicas simples y directas, mientras que otros pueden ser mas elaborados y ofrecer una
variedad de opciones y caminos parala progresion del jugador. La eleccion y laimplementacion
efectiva de las mecanicas adecuadas son fundamentales para crear una experiencia de
gamificacion atractiva y efectiva que motive a los participantes a participar activamente y
perseguir sus objetivos.

1.2.7. Laestética

La estética en la gamificacion es esencial para crear una experiencia visualmente atractiva y
envolvente para los usuarios. Incluye €l disefio gréfico, la eleccion de colores, latipografia, 1a
iconografiay otros elementos visuales que contribuyen a laatmosferay el estilo del juego. Una
estética bien disefiada no solo aumenta la apelacion visual del juego, sino que también puede
influir en las emociones y percepciones de los jugadores, mejorando su inmersién y compromiso
con laexperiencia

Ademas, la estética de la gamificacion puede adaptarse para reflgjar el tema o el proposito del
juego, asi como para satisfacer las preferencias del publico objetivo. Elementos como la
coherenciavisual, lausabilidad y laaccesibilidad son importantes para garantizar unaexperiencia
estéticaque seaatractivay facil de entender paralos usuarios. En resumen, |a estética desempefia
un papel fundamental en la gamificacion a contribuir a la creacion de una experiencia

visualmente agradable y atractiva que motive alos participantes acomprometerse y disfrutar del

La Universidad para todos

21



UBE

.

e

UNIVERSIDAD i
BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
DEL ECUADOR

juego.

Figura 3. Piradmide de Werbach y Hunter.
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Tomado de Ventajas de la gamificacion en el dmbito de la educacion formal en Espaiia. Una revision bibliogrdfica en el periodo

de 2015-2020 de Pérez Gallardo & Gértrudix-Barrio (2021).

1.2.8. Laestrategia de gamificacion

Al integrar metodologias basadas en el juego en € aula, se promueve una participacion activa
de, incentivando la motivacion y compromiso en el proceso de aprendizaje (Ayaa Coca, 2021).
Al integrar los elementos del juego en el aprendizaje se fortalecen | as habilidades, competencias
y conocimientos de manera integral desde una perspectiva experimental y motivacional. Esta
metodologia no solo fomenta el autoaprendizaje y la creatividad, sino que también facilita el
aprendizaj e colaborativo y promueve la busgueda de informacion de manera auténoma. Ademés,
se establece un enfoque ético que impulsa la reflexiéon sobre el consumo y la produccién de
contenido digital en el contexto educativo.

1.3.La alfabetizacion digital

La alfabetizacion digital es un desafio fundamental en la educacion contemporanea, que va méas
alla de la mera habilidad para utilizar computadoras y software. Implica adquirir las
competencias necesarias para comprender y mangar € lenguaje en € que se encuentran
codificados los programas informaticos, capacitando asi a los individuos para participar de
manera activay creativaen la sociedad de lainformacion y del conocimiento (Levis, 2006). Esta

perspectiva de alfabetizacion digital no se limita a aspectos técnicos y operativos, sino que busca
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desarrollar habilidades que permitan un dominio auténomo y creativo del entorno digital, similar
alaadquisicion del lenguaje en otras &reas del conocimiento.

Sin embargo, muchas veces la alfabetizacion digital se reduce a un enfoque instrumental,
centrado Unicamente en la capacidad para acceder, entender y utilizar informacién a través de
computadoras. Este enfoque deja de lado € desarrollo de competencias més profundas,
esenciales para una verdadera maestria en el lengugje digital (Rangel Baca y Pefialosa Castro,
2013). Limitar laensefianza digital a habilidades basicas perpettalapercepcion delainformatica
como un campo reservado para expertos, creando una brecha entre aquellos que dominan este
conocimiento y aguellos que no. Por |o tanto, una alfabetizacion digital auténticaimplicano solo
aprender a utilizar herramientas informéticas, sino también comprender los sistemas de
codificacion que subyacen a este nuevo lengugje digital, proporcionando una base solida para
una participacion plenay criticaen laeradigital.

Figura 4. Niveles de algfabetizacion digital
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Tomado de El disefio de recursos diddcticos digitales: criterios tedricos para su elaboracion e implementacion de Pérez-Serrano

Flores, 2021.

1.3.1. Laalfabetizacion digital docente
La afabetizacion digital docente comprende el desarrollo de habilidades y competencias
necesarias para utilizar eficazmente las tecnologias de lainformacion y la comunicacion (TIC)

en el ambito educativo. Esto implica no solo dominar herramientas tecnoldgicas bésicas, sino
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también comprender criticamente su uso en la ensefianza y el aprendizgje. La afabetizacion

digital docente vamas alla de la mera capacitacion técnica, abordando también aspectos como la

éticadigital, la capacidad para analizar y evaluar informacion en linea, y laintegracion creativa
de las TIC en la préactica pedagogica (Marin Diaz et al., 2012). En resumen, |la alfabetizacién

digital docente se refiere a la adquisicion de competencias tecnolégicas, informativas y

comunicativas que permitan al profesorado universitario adaptarse y aprovechar eficazmente las

herramientas digitales en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

1.3.2. Dimensionesde la alfabetizacion digital docente

Rangel Bacay Pefial osa Castro (2013), realizan unarevision de literaturay consiguen identificar

algunas de las mas importantes y amplias dimensiones de la afabetizacion digital que se

describen en los siguientes items:

e Competencias técnicas. Comprende el dominio de herramientas y plataformas tecnol égicas
relevantes para la ensefianza, asi como la capacidad para resolver problemas técnicos
relacionados con € uso delas TIC (Area, 2007).

e Actuaizacion profesional: Implica mantenerse a dia con los avances tecnoldgicos y
pedagdgicos, participando en actividades de formacién continuay aprovechando recursos de
aprendizaje disponibles en linea (Marqués Graglls, 2004).

e Metodologia docente: Incluye la habilidad para integrar de manera efectiva las TIC en €
disefio de actividades y recursos educativos, asi como en la evaluacion del aprendizaje,
promoviendo un enfoque pedagdgico centrado en € estudiante (Marqués Graglls, 2004).

e Actitudes hacialatecnologia: Reflgjaladisposiciony actitud positivahaciael uso delas TIC
en el proceso educativo, incluyendo la confianza en las propias habilidades tecnol6gicas y la
apertura ala experimentacion y lainnovacion (Marqués Graells, 2004).

e Competencias instrumentales. Engloba el conocimiento y mango de herramientas
especificas de software y hardware, asi como la capacidad para utilizarlas de manera eficiente
y creativaen el contexto educativo (Area, 2007).

e Competencias cognitivas. Se refiere a la capacidad para comprender y utilizar de manera
criticalainformacion disponible en entornos digitales, asi como para desarrollar habilidades
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de pensamiento critico y resolucién de problemas en el ambito tecnol 6gico. (Area, 2007)

e Competencias actitudinales. Involucra la disposicion y actitudes hacia € uso ético,
responsable y colaborativo de las TIC, promoviendo valores como lainclusion, ladiversidad
y €l respeto en el entorno digital (Area, 2007).

e Competencias axiol6gicas. Reflgjala capacidad paraevaluar y seleccionar de maneraéticay
responsable los recursos y herramientas tecnoldgicas mas adecuados para apoyar 10s
objetivos educativos, considerando aspectos como la privacidad, la seguridad y la calidad de
lainformacién (Area, 2007).

e Competencias pedagdgicas. Implicael conocimiento y aplicacion de estrategias pedagdgicas
innovadoras que aprovechen el potencial de las TIC para mejorar € proceso de ensefianza-
aprendizaje, promoviendo la participacion activa y € desarrollo de habilidades de
pensamiento critico y creativo en los estudiantes (UNESCO, 2008).

e Competencias comunicativas. Se refiere a la habilidad para utilizar de manera efectiva las
TIC como herramientas de comunicacion y colaboracion, fomentando la interaccion y el
intercambio de conocimientos entre estudiantes y docentes en entornos virtuales de
aprendizaje (UNESCO, 2008).

Tabla 1. Dimensiones de la alfabetizacion digital docente.

DIMENSION FUENTE CONCEPTO

Tecnolégica Margués (2000) Conocimientos basicos sobre el funcionamiento de las
Area (2007) TIC v las redes y sobre el manejo de los programas de
Garrido (2008) productividad (procesador de texto, hojas de célculo,
UNESCO (2008) programas de presentacion y bases de datos).

Conocimientos sobre aspectos relacionados con la
instalacion, el mantenimiento v la seguridad de los
equipos informaticos.

Informacional | Area (2007) Conocimientos y  habilidades necesarios para el
UNESCO (20008) tratamiento (bhsqueda, seleccion, almacenamiento,
recuperacion, analisis y presentacion) de la
informacion procedente de distinta fuente, soporte o
lenguaje.
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Axiologica Margués {2000) Disposicion  personal para integrar las TIC al

Area (2007) curriculum y para mantenerse actualizado.

Crarrico (2008) . S .
Valores y principios que aseguran un uso socialmente

correcto de la informacion y de la tecnologia.

Pedagigica Margués {2000} Conocimiento sobre las implicaciones del uso vy las
Carrido (2008) posibilidades de aplicacion de las TIC en la
UNESCO (2008) educacion.

Conocimientos y habilidades para disefiar recursos y
ambientes de aprendizaje utilizando las TIC.

Comunicativa | Margués (2000} Conocimientos vy habilidades necesarios para
Crarrico (2008) establecer v mantener contacto con alumnos, expertos
UNESCO (2008) o colegas, con el proposito de compartir ideas,

conocimientos Yy experiencias que enriquezcan el
proceso educativo.

Tomado de (Rangel Baca & Pefialosa Castro, 2013).

1.3.3. Latecnologia en la educacion

La rapida evolucién tecnol égica ha dotado a la sociedad de una amplia gama de herramientas
que se han vuelto fundamentales en diversos &mbitos profesionales, incluyendo la educacion.
Esta Ultima ha experimentado una transformacion significativa, donde la tecnologia se ha
convertido en un recurso valioso pararespaldar tanto la ensefianza como el aprendizaje (Arteaga
et a., 2022). Sin embargo, laintegracion efectiva de la tecnologia en |os procesos educativos se
enfrenta a numerosos desafios, tanto internos como externos, que han sido objeto de estudio en
la literatura académica. Este estudio revisa los obstaculos que dificultan la integracion
tecnologica, asi como las estrategias propuestas por diversos autores para superar estas
dificultades, con el fin de proporcionar una comprension integral sobre como lograr una
integracion exitosa de latecnologia en el ambito educativo.

La integracion de la tecnologia en €l entorno educativo plantea un desafio constante para los
docentes, quienes deben encontrar formas innovadoras y efectivas de vincular las herramientas
tecnol égicas con las practicas pedagdgicas paramejorar el rendimiento estudiantil. Este proceso
no se limita simplemente a dotar de dispositivos tecnoldgicos a las aulas, sino que implica un

andisis detallado de las herramientas disponibles y su idoneidad para mejorar la experiencia de
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aprendizaje. Por tanto, es crucial desarrollar estrategias que aborden tanto los factores internos
como externos gque obstaculizan laimplementacion exitosa de latecnologia en la educacién, con
el fin de garantizar que los docentes puedan disponer alos estudiantes para aprovechar al maximo

las oportunidades que ofrece el uso de latecnologia en € proceso educativo.

1.3.4. Herramientas Digitales parala Gamificacién

Las herramientas digitales juegan un papel crucial en la educacion moderna, proporcionando
plataformas y recursos que facilitan e aprendizaje interactivo y la participacion activa de los
estudiantes y docentes (Pérez & Rodriguez, 2023). En e contexto de la gamificacion, estas
herramientas permiten integrar dindmicas de juego en entornos educativos, haciendo que el
proceso de aprendizaje sea mas atractivo y motivador.

En este estudio, se utilizara Genially, una plataforma digital versétil que ofrece plantillas y
opciones de creacion para disefiar contenidos interactivos y visualmente atractivos. Genially se
empleara como recurso clave para capacitar alos docentes en la alfabetizacion digital atravésde
una estrategia gamificada, brindandoles experiencias de aprendizaje dindmicas y estimulantes
gue promuevan €l desarrollo de competencias tecnol ogicas.

1.3.4.1.Genially

Geniadly esunaplataformadigital que permitelacreacion de contenido interactivo y visualmente
atractivo, disefiada para mejorar la experiencia educativa a través de laintegracion de elementos
multimedia y gamificados. Esta herramienta facilita la creacion de presentaciones, infografias,
juegos educativos y otros recursos interactivos que pueden enriquecer €l proceso de ensefianza-
aprendizaje. Segun la informacion proporcionada en su pagina web oficial, Genially se destaca
por su facilidad de uso y su capacidad para transformar cualquier contenido en una experiencia
interactiva que capte laatencion y €l interés de los usuarios (Genially, 2024).

En & contexto de esta investigacion, Genially sera utilizada como una herramienta clave para
capacitar a los docentes en competencias digitales mediante una estrategia gamificada. Se
emplearan presentaciones creadas con Genidly, disefiadas especificamente para hacer €
aprendizaje méas dinamico y motivador aprovechando sus funciones. Estas presentaciones no solo

facilitardn la comprensién de conceptos tecnolégicos, sino que también promoverdn la
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participacion activa de los docentes, ayudandoles a desarrollar las habilidades necesarias para
integrar efectivamente las tecnologias digitales en su practica educativa.

Este capitulo proporciona una base solida para comprender los antecedentes y fundamentos
tedricos que respaldan el uso de lagamificacion como estrategia paradesarrollar laalfabetizacion
digital delos docentes. A través delarevision delaliteratura, se haexplorado laevolucion dela
gamificacion y su aplicacion en diversos contextos, asi como lasteorias psicol 0gi cas subyacentes
gue explican su efectividad, incluyendo lateoria de la autodeterminacion y lateoriadel flujo. Se
ha destacado cémo la gamificacion puede fomentar la motivacion intrinseca de los docentes a
proporcionar experiencias de aprendiza einteractivas, desafiantesy gratificantes, que promueven
un compromiso profundo con el proceso de desarrollo de habilidades digitales. Con esta
comprension tedrica solida, se establece el marco para la presente investigacion empirica, que
buscaexplorar y evaluar €l impacto delagamificacion en laalfabetizacion digital delos docentes,
contribuyendo asi al avance del conocimiento en este campo emergente.

1.3.4.2.Padlet

Padlet es una herramienta versatil y colaborativa que permite alos usuarios crear muros virtuales
para compartir, organizar y visualizar informacion de manera dindmica e interactiva (Garcia,
2019). Esta plataforma ofrece la posibilidad de agregar diversos tipos de contenido, como texto,
imégenes, videos, enlaces y archivos, en un espacio compartido que facilita la colaboracion en
tiempo real. Su disefio intuitivo y su capacidad de integracion con otras plataf ormas educativas,
lo que la convierten en una opcién atractiva para docentes y estudiantes que buscan enrigquecer
el proceso de ensefianza y aprendizaje.

En el contexto de estainvestigacion, Padlet se utilizara como una herramienta clave parafacilitar
laalfabetizacion digital delos docentes. Su funcionalidad permitiracrear un entorno colaborativo
donde los docentes pueden compartir evidencias de su aprendizaje y progreso. Los muros
virtuales de Padlet serviran como espacios para la presentacién de actividades gamificadas y
proyectos individuales, permitiendo una visualizacion clara de los avances y logros de cada
participante. Ademas, la plataforma se utilizard para publicar las insignias otorgadas por los

facilitadores, proporcionando una motivacion adicional y un reconocimiento visible del esfuerzo
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y € compromiso de los docentes en su proceso de afabetizacion digital. Esta integracion de
Padlet en |a estrategia gamificada busca fomentar una mayor participacion y colaboracion entre
los docentes, facilitando un aprendizaje significativo y aplicado en entornos educativos diversos.
1.4.Bases legales

La presente investigacion sobre la gamificacion como estrategia para la superaciéon del
analfabetismo digital en docentes de educacion basica se fundamenta en un marco legal que
abarca tanto normativas nacionales ecuatorianas como principios y acuerdos internacionales.
Estas bases legales proporcionan el sustento juridico necesario para garantizar larelevanciay la
legalidad de lainvestigacion, asegurando que las précticas educativas se alineen con las politicas
y estandares establecidos en el &mbito educativo y tecnol 6gico.

1.4.1. BasesNacionales

Constitucion de la Republica del Ecuador

La Constitucion de la Republica del Ecuador (2008) establece en su articulo 26 €l derecho de
toda persona a una educacion de calidad y calidez, con pertinencia, continuidad y en todas las
etapas y niveles. Ademés, €l articulo 28 sefiala que la educacién debe centrarse en el ser humano
y garantizar su desarrollo holistico, basado en la formacién de ciudadanos criticos y
comprometidos con la transformacion de la sociedad.

e "Articulo 26. Laeducacion es un derecho de las personas alo largo de su viday un deber
ineludible del Estado. Constituye un &reaprioritariade lapoliticapublicay delainversion
estatal, garantia de laigualdad e inclusion socia 'y condicion indispensable para €l buen
vivir."

e "Articulo 28. La educacion respondera al interés publico y no estara a servicio de
intereses individuales y corporativos. Se garantizara el derecho alaeducaciony €l libre
acceso a conocimiento, a la ciencia, la tecnologia y a las experiencias culturales y
artisticas."

Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI)
La Ley Organica de Educacion Intercultural (2011) en su articulo 2 menciona gque la educacion

debe ser inclusivay respetar ladiversidad cultural, garantizando el acceso, permanenciay calidad
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educativa para todos los ciudadanos. Ademas, laley enfatiza en laintegracion de tecnologias de
la informacién y comunicacion (TIC) como herramientas fundamentales para mejorar 1os
procesos de ensefianza-aprendizaje.

e "Articulo 2. La educacion es un derecho humano fundamental y un deber ineludible del
Estado. Es €l proceso de desarrollo integral del ser humano, que contribuye alaformacion
y fortalecimiento de las capacidades y competencias necesarias para su desempefio
critico, ético y productivo en la sociedad.”

Reglamento General alaLey Organica de Educacion Intercultural

El Reglamento General alaLey Organica de Educacion Intercultural establece en su articulo 4
la necesidad de promover el uso de las tecnologias de lainformacion y comunicacion (TIC) en
el sistema educativo para asegurar una educacion de calidad y equitativa.

e "Articulo 4. El Ministerio de Educacion promoverd €l uso y la integracion de las
tecnologias de la informacion y comunicaciéon en el sistema educativo nacional, para
asegurar una educacion de calidad, pertinente, equitativa e inclusiva.”

L as bases legal es nacional es proporcionan un marco solido para lainvestigacion, destacando la
importancia de una educacién inclusiva, equitativay de calidad. La Constitucion de la Republica
del Ecuador y laLey Orgénica de Educacién Intercultural subrayan el derecho ala educacion y
el acceso a conocimiento y la tecnologia. Estas normativas respaldan la implementacion de
estrategias innovadoras, como la gamificacion, para mejorar las competencias digitales de los
docentes y asegurar su capacidad de integrar tecnologias en el proceso educativo.

1.4.2. Bases|nternacionales

Declaracion Universal de los Derechos Humanos (DUDH)

La Declaracion Universal de los Derechos Humanos (1948), en su articulo 26, establece €l
derecho a la educacion y subraya que la educacion debe orientarse al pleno desarrollo de la
personalidad humanay al fortalecimiento del respeto a los derechos humanos y las libertades
fundamentales.

e "Articulo 26. Toda personatiene derecho ala educacion. La educacion debe ser gratuita,

al menos en lo concerniente a la instruccion elemental y fundamental. La instruccion
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elemental seraobligatoria. Lainstruccion técnicay profesional habrade ser generalizada;
el acceso a los estudios superiores sera igua para todos, en funcién de los méritos
respectivos.”
Agenda 2030 para €l Desarrollo Sostenible
LaAgenda 2030 parael Desarrollo Sostenible delas Naciones Unidas (2015) incluye el Objetivo
de Desarrollo Sostenible (ODS) 4, que busca garantizar una educacion inclusiva, equitativay de
calidad, y promover oportunidades de aprendizaje durante toda la vida para todos. En particular,
lameta 4.4 enfatizaen laimportanciade aumentar el nUmero dejévenesy adultos con habilidades
relevantes, incluidas competencias técnicas y vocacionales, para el empleo, trabajos decentes 'y
emprendimiento.

e "ODSA4.4: De aqui a2030, aumentar sustancialmente el nUmero de jovenesy adultos que
tienen competencias relevantes, incluidas competencias técnicas y profesionales, para el
empleo, el trabajo decente y el emprendimiento.”

Convencion sobre los Derechos del Nifio (CDN)
LaConvencion sobre los Derechos del Nifio (1989) en su articul o 28 también reconoce €l derecho
del nifio a la educacion y aboga por que la ensefianza secundaria, incluidas las técnicas y
profesionales, sea accesible para todos |0s nifios.

e "Articulo 28. Los Estados Partes reconocen el derecho del nifio alaeducaciony, afin de
gue pueda gercerlo progresivamente y en condiciones de igualdad de oportunidades,
deberan en particular: (a) Implantar la ensefianza primaria obligatoria y gratuita para
todos; (b) Fomentar el desarrollo de diferentes formas de ensefianza secundaria, tanto
general como profesional, hacerlas accesibles a todos los nifios y adoptar medidas
adecuadas tales como la implantacién de la ensefianza gratuita y la concesion de
asistenciafinanciera en caso de necesidad."

Las bases legales internacionales refuerzan el derecho universal a una educacion de calidad,
enfatizando laimportanciadel desarrollo de competencias técnicasy vocacionalesen el contexto
educativo. La Declaracion Universal de los Derechos Humanos y la Agenda 2030 para €l

Desarrollo Sostenible establecen estandares globales para la educacion, mientras que la

La Universidad para todos

31



UBE UNIVERSIDAD ]
& BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
b DEL ECUADODR

Convenciodn sobre los Derechos del Nifio subraya la accesibilidad y equidad en la ensefianza
secundaria. Estos principios internacionales apoyan lainvestigacion a promover la integracion
de tecnologias y estrategias innovadoras, como la gamificacion, para mejorar la educacion y
reducir el analfabetismo digital entre los docentes.

La fundamentacién legal de esta investigacion se sustenta en un marco juridico robusto tanto a
nivel nacional como internacional. Las normativas ecuatorianas y |os acuerdos internacionales
resaltan laimportanciade unaeducacion inclusiva, equitativay de calidad, subrayando el derecho
a la educacion y e acceso a tecnologias. Este marco legal respalda la implementacion de
estrategias innovadoras, como la gamificacion, para superar € analfabetismo digital de los
docentes, promoviendo un desarrollo integral y sostenible en el @mbito educativo.

Este capitulo proporciona una base solida para comprender los antecedentes y fundamentos
tedricos que respaldan el uso de lagamificacion como estrategia paradesarrollar laalfabetizacion
digital de los docentes. A través de larevision delaliteratura, se haexplorado laevolucion de la
gamificacion y su aplicacion en diversos contextos, asi como lasteorias psicol 0gi cas subyacentes
gue explican su efectividad, incluyendo la teoria de la autodeterminacion y lateoriadel flujo. Se
ha destacado cémo la gamificacion puede fomentar la motivacién intrinseca de los docentes al
proporcionar experiencias de aprendiza einteractivas, desafiantesy gratificantes, que promueven
un compromiso profundo con el proceso de desarrollo de habilidades digitales. Con esta
comprension tedrica solida, se establece el marco para la presente investigacion empirica, que
buscaexplorar y evaluar €l impacto delagamificacion en laalfabetizacion digital delos docentes,
contribuyendo asi al avance del conocimiento en este campo emergente.
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CAPITULO 2: METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION Y ESTUDIO
DIAGNOSTICO

2.1. Conceptualizacién y operacionalizaciéon delas variables

Tabla 2. Operacionalizacion de las variables.

Variableso Definicion Dimensiones Indicadores Instrumentos
Categorias /Escala
Usodela Dindmicas | Conocimiento sobre | Encuesta
mecanica, la dindmicas de juego | Escaladelikert:
estéticay € aplicadas en educacion 1= Completamente
concepto de los Actitud hacia la | en desacuerdo
juegos para implementacién de | 2= En desacuerdo
proporcionar dindmicas gamificadas | 3= Neutral
COmpromiso, Mecédnicas | Familiaridad conreglasy | 4= De acuerdo
motivar acciones, estructuras de juego 5= Completamente
fomentar €l Percepcion  sobre la | deacuerdo
aprendizajey aplicacion de
promover la recompensas y desafios
resolucion de en e aprendizagje
Estrategia problemas en Estética | Vaoracion de la
Gamificada escenarios no importancia del disefio
IGdicos (Mendes visual en actividades
etd ., 2022; educativas
Kapp, 2012) Opiniéon  sobre @
atractivo visual y su
impacto en lamotivacion
Motivacion | Nivel de motivacion
actual para integrar
nuevas  metodologias
educativas
Disposicion para
participar en estrategias
gamificadas
Nivel de Tecnolégica | Uso de dispositivos | Encuesta
habilidades y digitales Escaladelikert:
Alfabetizacion competencias Conocimiento y manejo | 1= Completamente
Digital tecnol dgicas de de software educativo en desacuerdo
los docentes para | Informacional | Capacidad para buscar y | 2= En desacuerdo
el mangjoy evaluar informacion en | 3= Neutral
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aplicacion linea 4= De acuerdo
efectivade _ __| 5= Completamente
herramientas Habilidades en el manejo de acuerdo
digitdesend de fuentes de

informacion digitales
Axiologica | Conciencia sobre la ética
en €l uso de tecnologias
Actitud hacia € uso
responsable delas TIC

ambito educativo

Pedagdgica | Integracion de
herramientas digitales en
la ensefianza

Uso de recursos digitales
paa € disefio de
actividades didécticas
Comunicativa | Habilidades de
comunicacion mediante
herramientas digitales
Uso de plataformas de
comunicacion digital

Elaboracién propia

2.2. Enfoque dela investigacion

Esta investigacion adopta un enfoque mixto, combinando métodos cuantitativos y cualitativos
(Hernandez Sampieri, R. Fernandez Collao & Baptista, 2016) para obtener una comprension
integral del problema del analfabetismo digital entre los docentes de educacion bésica de la
escuelaMercedes Gonzalez de Moscoso. Larutacuantitativase centraen larecolecciony analisis
de datos numeéricos a través de encuestas, |0 que permite obtener informacion acerca de las
competencias digitales actuales de los docentes. Por otro lado, la ruta cualitativa se enfocaen la
recoleccion de datos a través de observaciones, proporcionando una comprension de las
percepciones, actitudes y experiencias de los docentes con respecto a uso de herramientas
digitales y estrategias gamificadas en su préctica educativa.

El enfoque mixto permite triangular |os datos obtenidos de ambas rutas, cuantitativay cualitativa,
lo quefortalece lavalidez y confiabilidad de |os hallazgos de lainvestigacion. Esta combinacion

de métodos ofrece una vision mas completa y detallada del fendmeno estudiado, facilitando la
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identificacion de barrerasy facilitadores en el proceso de alfabetizacion digital y permitiendo el
disefio de una propuesta de intervencién més gjustada a las necesidades y contextos especificos
de los docentes.

2.3. Alcance delainvestigacion

En cuanto al a cance estainvestigacion, en su dimension exploratoria, lainvestigacion tiene como
objetivo identificar y comprender las competencias digitales actuales de los docentes de
educacion basica de la escuela Mercedes Gonzalez de M oscoso. Este enfoque permite descubrir
patrones, relaciones y factores subyacentes (Sabino, 1992) que contribuyen al analfabetismo
digital entrelos docentes, proporcionando unabaseinicial solidaparael desarrollo de estrategias
deintervencion. Mediante larecol eccion de datos através de encuestas y observaciones, se busca
obtener informacion preliminar que ilumine areas previamente poco estudiadas o desconocidas
en el contexto especifico de la educacion rural.

La fase descriptiva de la investigacion se centra en detallar y documentar las caracteristicas,
actitudes y percepciones de los docentes respecto al uso de herramientas digitales en su préactica
educativa. A través de encuestas y observaciones sistematicas, se pretende describir con precision
el nivel dealfabetizacién digital delos docentesy las dinamicas presentes en el entorno educativo
que afectan su desarrollo tecnol dgico. Este enfoque descriptivo permitird delinear un perfil claro
de las competencias digitales de los docentes, identificando fortalezas y areas de mejora, 1o que
es fundamental para disefiar una estrategia gamificada efectiva.

2.4. Declaracion detipo de investigacion

Al ser unainvestigacion de campo, serealizaen el entorno natural donde se desarrollalapréactica
educativa de los docentes. Esto implica que los datos se recolectan directamente (Hernandez
Sampieri, R. et al, 2016) en lainstitucion educativa, permitiendo observar y analizar de primera
mano las condiciones y contextos especificos que influyen en € nivel de alfabetizacion digital
de los docentes. La investigacion de campo es esencia para obtener una comprension precisay
contextualizada de la realidad educativa, facilitando la identificacion de las necesidades y
desafios particulares que deben ser abordados en la propuesta de intervencion gamificada. Al

interactuar directamente con los docentesy su entorno educativo, se asegura que los hallazgos y
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conclusiones sean pertinentes y aplicables, o que es fundamental para el disefio de estrategias
efectivas y contextualizadas para mejorar |a alfabetizacion digital.

2.5. M étodos empleadosy sus propdsitos en el contexto deinvestigacion

2.5.1. Métodos Tedricos:

Andlisisy Sintesis. El andlisis es un método tedrico que implica descomponer un fendmeno en
sus partes constitutivas para entender mejor sus componentes y las relaciones entre ellos
(Hernandez Sampieri, R. Fernandez Collao & Baptista, 2016). La sintesis, por otro lado, es €l
proceso de combinar estos componentes para formar una vision holistica y comprensiva del
fendmeno. Estos métodos son esenciales en la investigacion para organizar y estructurar el
conocimiento de maneraldgicay coherente.

En esta investigacion, el andlisis se utilizd para desglosar las competencias digitales de los
docentes en distintas dimensiones (tecnoldgica, informacional, axiologica, pedagégica y
comunicativa). Posteriormente, la sintesis permitid integrar los datos obtenidos de estas
dimensiones para obtener una comprension globa del nivel de alfabetizacion digital de los
docentes, o cual es fundamental para disefiar |a estrategia gamificada de intervencion.
Inductivo-Deductivo: EI método inductivo consiste en observar hechos particulares para
generalizar principios o teorias a partir de esas observaciones (Bunge, 1987). EI método
deductivo, por su parte, se basa en aplicar principios generales para predecir y explicar
fendmenos especificos. La combinacion de ambos métodos permite desarrollar teorias mas
robustas y aplicarlas a casos particulares, verificando asi su validez.

En esta investigacion, el método inductivo se empled a observar y registrar las précticas y
competencias digitales de los docentes, permitiendo identificar patrones y tendencias generales.
El método deductivo se utiliz6 paraaplicar estas observaciones alaformulacion de unaestrategia
gamificada, basdndose en teorias y model os existentes de gamificacion y afabetizacion digital,
para predecir su efectividad en mejorar las competencias digitales de |os docentes.

Método Dialéctico: EI método dialéctico se centra en la comprension y resolucion de
contradicciones presentes en un fendmeno, mediante la confrontacién de ideas opuestas para

llegar a una sintesis superior (Vazquez, 1977). Este método es Util para abordar problemas
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complegjos y dindmicos, donde las contradicciones deben ser entendidas y reconciliadas.

En esta investigacion, € méodo diaéctico se utiliz6 para identificar y abordar las
contradicciones entre el nivel actual de afabetizacion digital de los docentes y las demandas
tecnoldgicas del entorno educativo moderno. A través de la confrontacion de estas realidades, se
pudo desarrollar una estrategia gamificada que no solo abordalas deficiencias actuales, sino que
también reconcilia estas contradicciones, promoviendo un aprendizaje digital més efectivo y
motivador.

2.5.2. Méodos Empiricos

Revision Documental: La revisién documental implicalarecopilacion y andlisis de informacion
existente en documentos, articulos, informes y otros recursos escritos (Herndndez Sampieri, R.
Fernandez Collao & Baptista, 2016). Este método permite construir un marco tedrico solido y
contextualizar lainvestigacion dentro del conocimiento previo acumulado.

En estainvestigacion, larevision documental se utiliz6 para reunir informacion sobre teorias de
gamificacion, alfabetizacion digital y estudios previos relacionados. Esto proporcioné una base
tedrica 'y contextual robusta para entender mejor el fendmeno y guiar e disefio de la estrategia
gamificada para la alfabetizacién digital de los docentes.

Observacion: La observacion es un método empirico que consiste en el registro sistemético de
comportamientos, acciones y eventos tal como ocurren en su contexto natural (Diaz Sanjuén,
2011). Este método es fundamental para obtener datos primarios y comprender el fendmeno en
su entorno real.

En esta investigacion, la observacion se utilizé para registrar las précticas digitales actuales de
los docentes en el aula y su interaccion con las tecnologias. Esto permitio identificar las
competencias y deficiencias en € uso de herramientas digitales, proporcionando datos directos y
contextual es necesarios para disefiar |a intervencion gamificada.

Encuesta: La encuesta es un método empirico que implica la recoleccion de datos mediante
cuestionarios estructurados dirigidos a un grupo especifico de personas (Bernal, 2016). Este
método es efectivo para obtener informacion cuantitativa y cualitativa sobre opiniones,

conocimientos y comportamientos.
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En estainvestigacion, se utilizaron encuestas para evaluar € nivel de competencias digitales de
los docentes, sus actitudes hacia la tecnologia y sus experiencias previas con herramientas
digitales. Los datos recolectados a través de las encuestas proporcionaron una vision ampliay
detallada del estado actual de la afabetizacion digital entre los docentes, informando asi el
desarrollo de la propuesta gamificada.

2.5.3. Métodos Estadisticos 0 M atematicos:

Tabulacion: La tabulacion es un método estadistico que implica la organizacion de datos en
tablas, facilitando su andlisis y comprension (Hernandez Sampieri, R. Fernandez Collao &
Baptista, 2016). Este método es esencial para resumir grandes volUmenes de datos de manera
claray ordenada.

En esta investigacion, la tabulacion se utilizé para organizar |os datos recolectados a través de
encuestas y observaciones. Esto permitio una visualizacion clara de los resultados, facilitando la
identificacion de patrones y tendencias en las competencias digitales de los docentes, |o que es
crucia parael andisis posterior y latoma de decisiones.

Andlisis Descriptivo: El andlisis descriptivo es un método estadistico que se enfoca en describir
y resumir las caracteristicas principales de un conjunto de datos (Ledn & Montero, 2004). Este
método proporciona una vision general de los datos mediante el uso de medidas como medias,
medianas y frecuencias.

En estainvestigacion, el andlisis descriptivo se empled parainterpretar |os datos tabulados de las
encuestas y observaciones. Al describir las competencias digitales de los docentes, se pudieron
identificar las areas de mayor necesidad y las oportunidades para la intervencion gamificada.
Este andlisis proporciond una base cuantitativa sOlida para apoyar las conclusiones y
recomendaciones de lainvestigacion.

2.6. Instrumentos de Recoleccion de Datos

Cuestionario: El cuestionario es un instrumento de recoleccién de datos utilizado para obtener
informacion estructurada a través de una serie de preguntas predefinidas (Hernandez Sampieri,
et al, 2016). L os cuestionarios pueden incluir preguntas cerradas, abiertas, 0 una combinacion de

ambas, permitiendo recolectar tanto datos cuantitativos como cualitativos. Este instrumento es
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eficaz parallegar a un gran nimero de participantes y obtener respuestas de manera sistemética
y comparable.

En estainvestigacion, sedisefio y aplico un cuestionario alos docentes de lainstitucion educativa
rural para evaluar sus competencias digitales. El cuestionario incluia preguntas sobre el uso de
dispositivos digitales, conocimientos de software educativo, frecuencia de integracion de
herramientas digitales en la ensefianza y actitudes hacia la tecnologia. La informacion obtenida
a través del cuestionario proporcioné una base cuantitativa solida para medir el nivel de
alfabetizacion digital de los docentes e identificar areas de mejora.

Guia de Observacion: La guia de observaciéon es un instrumento estructurado que permite
registrar de manera sistematica las acciones y comportamientos de |os sujetos observados en su
entorno natural (Hernandez Sampieri et al, 2016). Este instrumento incluye una lista de aspectos
especificos a observar, facilitando la recoleccién de datos detallados y organizados sobre las
précticas y competencias de |os participantes.

Se utiliz6 la guia de observacién para registrar cdmo los docentes utilizan las herramientas
digitales durante sus actividades educativas. La guia de observacion incluyo items sobre el uso
de dispositivos, la interaccién con software educativo y la integracion de tecnologias en las
clases. Esta observacion directa permitio obtener datos cualitativos valiosos sobre las habilidades
tecnol égicas de los docentes y las dificultades que enfrentan, complementando la informacion
obtenida del cuestionario.

2.7. Delimitacion de la Poblacion y la Muestra

La presente investigacion se lleva a cabo en la institucion educativa Mercedes Gonzalez de
Moscoso, la cua cuenta con una poblacion total de 436 personas, que incluye estudiantes,
docentes y personal administrativo. Esta poblacién se distribuye en un personal administrativo,
doce docentes 'y 423 estudiantes, siendo 345 de ellos de nivel basico, que abarca desde educacién
elemental hasta educacion mediay superior.

Para este estudio, la muestra estara compuesta Unicamente por los 12 docentes de la institucion.
La seleccion de esta muestra se fundamenta en la necesidad de obtener resultados con un nivel

de confianza del 95%, con un margen de error del 5% en las respuestas obtenidas a través de la
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encuesta. A continuacion, se detalla la distribucion de la poblacion y la muestra:

Tabla 3. Tabla de Poblacion

Grupo Cantidad
Personal administrativo 1
Docentes 12
Estudiantes 423
Estudiantes de nivel basico 345

Elaboracién propia

2.8. Tipo de Muestreo y Procedimientos de Seleccion

El tipo de muestreo utilizado en estainvestigacion es un muestreo intencional o por conveniencia
(Hernandez Matin, 2012). Este tipo de muestreo es adecuado para estudios exploratorios y
descriptivos donde se requiere una muestra especifica para obtener informacion detallada y
relevante sobre un fendmeno particular.

Seguin la Secretaria Nacional de Planificacion (2024), los docentes en Ecuador, enfrentan
desafios como la falta de acceso a infraestructura tecnol égica adecuada, menor capacitacion en
el uso de herramientas digitales y recursos limitados para la actualizacion profesional. Estas
condiciones particulares hacen que la seleccion de esta muestra sea crucia para comprender y
abordar las brechas en las competencias digitales en contextos rurales, 1o que, a su vez, puede
influir significativamente en la calidad educativa y en la equidad en € acceso a la educacion
tecnoldgica.

2.9. Estrategia I nvestigativa o Proceder M etodol 6gico Gener al

En esta investigacion se siguié un procedimiento metodol 6gico estructurado en cuatro etapas
principales. diagnéstico inicial, recopilacion de informacion, modelaciéon de la propuesta, y
diagnostico final o validacion. Cada una de estas etapas se disefié con un proposito especifico,
alineado con los objetivos del estudio de evaluar y mejorar las competencias digitales de los

docentes mediante una estrategia gamificada.

Tabla 4. Tabla del Proceder Metodoldgico General

Etapa Descripcion Propdsito
Diagnostico Evaluacion preliminar de las Identificar €l nivel actual de
inicial competencias digitales de los docentes | alfabetizacion digital y las principales
mediante encuestas y observaciones. areas de mejora necesarias.
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Recopilacion de | Recoleccién de datos através de Obtener una base de datos completay
informacion cuestionarios, guias de observaciony | detallada sobre las competencias

revision documental. digitales y actitudes de los docentes.
Modelacién dela | Desarrollo de una estrategia Crear unaintervencion educativa
propuesta gamificada utilizando herramientas disefiada para mejorar las competencias

digitales como Genially. digitales de los docentes.
Diagnostico final | Evaluacion post-implementacion dela | Validar laefectividad de la estrategia
o validacién estrategia gamificada mediante nuevas | implementaday realizar gjustes

encuestas y observaciones. necesarios basados en los resultados

obtenidos.

Elaboracion propia

Diagnosticoinicia: En esta etapa, sellevo acabo unaevaluacion preliminar de las competencias
digitales de los docentes utilizando encuestas y guias de observacién. Esta evaluacion permitio
identificar las habilidades actuales, las actitudes haciael uso detecnologiasy las principales &reas
gue requieren mejora. El propodsito fue obtener una comprension claradel punto de partidade los
docentes en términos de alfabetizacion digital.

Recopilacion de informacion: Esta fase implico la recoleccion de datos adicionales a través de
cuestionarios detallados, guias de observacién estructuradas y revisiéon de documentos
relevantes. El objetivo fue reunir una base de datos completa que proporcionara una vision
integral de las competencias digitales, el uso de tecnologias en la ensefianzay las actitudes de los
docentes hacia la innovacién tecnol 6gica.

Modelacion de la propuesta: Durante esta etapa, se desarroll0 una estrategia de alfabetizacion
digital gamificada utilizando herramientas digitales como Genially. Esta propuesta incluyo €l
disefio de actividades, dinamicas y recursos digitales que se alinean con los principios de la
gamificacion paramotivar y mejorar las competencias digitales de los docentes. El proposito fue
crear unaintervencion educativa efectivay atractiva.

Diagnostico final o validacion: La etapa final consistio en evaluar la efectividad de la estrategia
gamificada implementada. Se realizaron nuevas encuestas y observaciones para medir los
cambios en las competencias digitales de los docentes y validar €l impacto de laintervencion. El
objetivo fue confirmar la eficacia de la estrategia y realizar gjustes necesarios basados en los

resultados obtenidos.
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El cronograma desagregado de actividades se puede revisar en el anexo 1.

2.10. Instrumentos aplicados

Para esta investigacion, se utilizaron dos instrumentos principales. una encuesta y una guia de
observacion que se pueden revisar en los anexos 2 y 3. La encuesta fue disefiada para recopilar
datos cuantitativos sobre el nivel de alfabetizacion digital de los docentesy su percepcioninicial
sobre la gamificaciéon. La guia de observacién, por su parte, se empled para obtener datos
cualitativos mediante la observacion directa de las précticas docentes en el aula, con e fin de
identificar las &reas de mejoray las oportunidades paralaintegracién de estrategias gamificadas.
Estos instrumentos permitieron una comprensién integral de la situacion actua y las necesidades
de los docentes en relacion a la alfabetizacion digita y la gamificacion, proporcionando una
estructura clara paralarecol eccion de datos, permitiendo una evaluacion detallada y sistemética
de las competencias digitales de los docentes y la importancia de |a estrategia gamificada para
ellos.

2.11. Resultadosdel estudio diagnéstico

En esta seccion, se presenta un andlisis detallado de las respuestas obtenidas a través de la
encuesta administrada alos docentes de lainstitucion educativa M ercedes Gonzal ez de M 0scoso.
Este diagndstico proporciona una vision integral del nivel de alfabetizacion digita y la
percepcion de los docentes respecto alaimplementacion potencial de estrategias gamificadas en
Su practica pedagogica. Los resultados revelan las fortalezas y areas de mejora en términos de
competencias digitales, asi como la disposicion y receptividad de los docentes hacia la
integracion de elementos gamificados en su ensefianza. Este andlisisinicial sientalas bases para
el disefio y desarrollo de una propuesta especifica de capacitacion y gamificacion, dirigida a
mejorar la afabetizacion digital y el uso efectivo de tecnologias educativas entre € cuerpo
docente.

2.11.1. Dimension tecnologica

Al examinar los resultados derivados de los enunciados correspondientes a la dimension
tecnologica de la encuesta, es posible observar una variabilidad significativa en las respuestas

proporcionadas por |os docentes participantes. Respecto a primer enunciado, que versa sobre el
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conocimiento y la utilizacién habitual de dispositivos digitales en su labor docente, los datos
indican que el 17% de los docentes (2 de 12) estan completamente de acuerdo, el 33% (4 de 12)
estan de acuerdo, el 25% (3 de 12) son neutrales, el 17% (2 de 12) estan en desacuerdo y €l 8%
(1 de 12) estan completamente en desacuerdo con su nivel de familiaridad y empleo recurrente
de estos recursos.

En lo que respecta a segundo enunciado, que aborda la habilidad para resolver problemas
técnicos basicos con dispositivos digitales, se percibe una distribucion similar de las respuestas.
El 8% de los docentes (1 de 12) estan completamente en desacuerdo, € 17% (2 de 12) estan en
desacuerdo, € 25% (3 de 12) son neutrales, €l 33% (4 de 12) estén deacuerdo y € 17% (2 de 12)
estdn compl etamente de acuerdo con su capacidad para resolver estos problemas técnicos.

Figura 5. Resultados de la dimension tecnoldgica
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Anadlisis. Los resultados derivados de los enunciados concernientes a la dimension tecnol 6gica
delaencuestarevelan unapanoramicacompleay multifacéticadel nivel de alfabetizacion digital
entre los docentes participantes. Esta diversidad de respuestas resalta la importancia de disefiar
estrategias formativas personalizadas que aborden |as necesidades y |os desafios individuales de
los docentes en relacién con el uso efectivo de tecnologias digitales en su préactica pedagdgica.
2.11.2. Dimension infor macional

Al examinar los resultados derivados de los enunciados 3 y 4 de la encuesta, que abordan la
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dimensiéninformacional en el contexto docente, serevelan perspectivas diversas sobre el mangjo
y la evauacion de la informacion en linea para su integracion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. En relacion al tercer enunciado, que indaga sobre la capacidad de los docentes para
buscar y evaluar la calidad de lainformacion en linea, se constata una distribucion de respuestas
gue reflgga un nivel variado de competencia en esta area. Los datos indican que € 17% de los
docentes (2 de 12) estan completamente de acuerdo, €l 25% (3 de 12) estan de acuerdo, € 25%
(3 de 12) son neutrales, € 25% (3 de 12) estan en desacuerdo y el 8% (1 de 12) estan
completamente en desacuerdo con su capacidad parallevar a cabo estas tareas.

Por otro lado, en cuanto a cuarto enunciado, que exploralautilizacidn de recursos digitales para
complementar las lecciones, se observa una tendencia generalizada hacia la integracion de estas
herramientas en la practica educativa. Los datos muestran que el 8% de los docentes (1 de 12)
estan completamente de acuerdo, € 17% (2 de 12) estan de acuerdo, €l 17% (2 de 12) son
neutrales, el 33% (4 de 12) estdn en desacuerdo y € 25% (3 de 12) estén completamente en
desacuerdo con su uso regular de recursos digitales para enriquecer y diversificar sus
metodol ogias de ensefianza.

Figura 6. Resultados de la dimension informacional
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Andlisis. Los resultados obtenidos de los enunciados 3 y 4 de la encuesta reflgjan una

combinacion de fortalezas y desafios en relacion con la dimension informacional entre los
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docentes participantes. Estos hallazgos destacan la importancia de proporcionar oportunidades
de desarrollo profesional que fortalezcan las habilidades de blsqueda, evaluacion y aplicacion
de informacion en linea, a tiempo que promueven el uso efectivo de recursos digitales para
mejorar la préactica educativa.

2.11.3. Dimensién axiolégica

Al anadlizar los resultados derivados de los enunciados 5 y 6 de la encuesta, centrados en la
dimensi6n axiol 6gica, se observa unaampliagamade percepcionesy actitudes entrelos docentes
participantes en relacion con € uso ético de la informacién y las tecnologias, asi como su
conocimiento sobre las normativas legales asociadas con el uso de tecnologias en e ambito
educativo. Respecto a quinto enunciado, que indaga sobre la promocion del uso ético de la
informacion y las tecnol ogias entre los estudiantes, se constata una diversidad de respuestas que
reflgja una conciencia variable entre |os docentes respecto a esta cuestion. Los datos indican que
el 17% de los docentes (2 de 12) estdn completamente de acuerdo, €l 25% (3 de 12) estan de
acuerdo, € 17% (2 de 12) son neutrales, €l 33% (4 de 12) estan en desacuerdo y € 8% (1 de 12)
estan completamente en desacuerdo con su promocion de précticas éticas en € uso de la
tecnologia.

Por otro lado, en relacién a sexto enunciado, que aborda el conocimiento de las normativas
legales relacionadas con el uso de tecnologias en el ambito educativo, se observaunadistribucion
similar de respuestas entre los docentes participantes. Los datos muestran que € 8% de los
docentes (1 de 12) estan completamente de acuerdo, el 25% (3 de 12) estan de acuerdo, € 33%
(4 de 12) son neutrales, el 25% (3 de 12) estan en desacuerdo y € 8% (1 de 12) estédn
completamente en desacuerdo con su conocimiento sobre estas normativas. Estos hallazgos
ponen de relieve la necesidad de fortalecer la capacitacion y la sensibilizacién en torno a las

normativas legales que rigen el uso de tecnologias en el ambito educativo.
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Figura 7. Resultados de la dimension axiodgica
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Elaboracion propia

Andlisis. Los resultados obtenidos de los enunciados 5 y 6 de la encuesta evidencian una
diversidad de percepcionesy nivel es de conocimiento entre |os docentes participantes en relacion
con ladimension axiol 6gica de la afabetizacion digital. Estos hallazgos subrayan laimportancia
de disefiar intervenciones formativas que aborden no solo aspectos técnicos, sino también valores
éticos y legales asociados con € uso de tecnologias en e contexto educativo, con miras a
promover practicas éticas y responsables entre |os docentes y |os estudiantes.

2.11.4. Dimension Pedagdgica

Al examinar los resultados delos enunciados 7'y 8 de la encuesta, que se enfocan en ladimension
pedagdgica de la alfabetizacion digital, se evidencia una panoramica compleja de las précticas y
percepciones de los docentes en relacion con la integracion de herramientas digitales en su
planificacion y disefio de actividades educativas. Respecto al séptimo enunciado, que indaga
sobre laintegracién de herramientas digitales en la planificacion didactica, |os datos indican que
el 17% de los docentes (2 de 12) estdn completamente de acuerdo, €l 25% (3 de 12) estan de
acuerdo, € 33% (4 de 12) son neutrales, €l 17% (2 de 12) estédn en desacuerdo y € 8% (1 de 12)
estan completamente en desacuerdo con su capacidad para integrar herramientas digitales en la
planificacion de sus lecciones.

En relacion a octavo enunciado, que exploralacreacion de actividades educativas que fomentan

la participacion activa mediante tecnologias, |os datos muestran que el 17% de los docentes (2
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de 12) estan completamente de acuerdo, €l 17% (2 de 12) estan de acuerdo, €l 33% (4 de 12) son
neutrales, € 25% (3 de 12) estédn en desacuerdo y €l 8% (1 de 12) estan completamente en
desacuerdo con su capacidad para disefiar actividades que promuevan la participacion activa de

los estudiantes a través de herramientas digitales.

Figura 8. Resultados de la dimension pedagdgica
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Andlisis: Los resultados obtenidos de los enunciados 7 y 8 de la encuesta reflgjan una
combinacién de fortalezas y areas de mejora en relacion con la dimension pedagoégica de la
alfabetizacion digital entre los docentes participantes. Estos hallazgos subrayan la importancia
de disefiar estrategias de desarrollo profesional que promuevan una integracion efectiva de la
tecnologiaen laplanificacion y disefio de actividades educativas, con el fin de megjorar lacalidad
y relevanciadel proceso de ensefianza-aprendizaje en el contexto digital.

2.11.5. Dimensién comunicativa

Al analizar los resultados de los enunciados 9 y 10 de la encuesta, los cuales se centran en la
dimension comunicativa de |a afabetizacion digital, se observa una variedad de percepciones y
préacticas entre | os docentes participantes en relacién con lacomunicacion digital con estudiantes,
padres y colegas. En referencia al noveno enunciado, que investiga la comunicacion digital con
los estudiantes y padres de familia, los datos muestran que el 17% de los docentes (2 de 12) estén
completamente de acuerdo, €l 25% (3 de 12) estan de acuerdo, €l 25% (3 de 12) son neutrales, €l
17% (2 de 12) estan en desacuerdo y el 8% (1 de 12) estén completamente en desacuerdo con su
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uso de plataformas digitales parafacilitar lainteraccion y e intercambio de informacién con los
estudiantes y padres de familia.

En cuanto a décimo enunciado, que aborda la promocion de la colaboracion entre estudiantes a
través de herramientas digitales, los resultados indican que el 17% de los docentes (2 de 12) estan
completamente de acuerdo, € 17% (2 de 12) estan de acuerdo, €l 25% (3 de 12) son neutrales, €l
25% (3 de 12) estan en desacuerdo y € 8% (1 de 12) estan completamente en desacuerdo con su
grado de implicacion en fomentar la colaboracion entre estudiantes mediante el uso de

herramientas digitales.

Figura 9. Resultados de la dimension comunicativa
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Andlisis: Losresultados derivados de los enunciados 9 y 10 de laencuestareflejan unadiversidad
de experiencias y percepciones en relacion con la dimensién comunicativa de la alfabetizacion
digital entre los docentes participantes. Estos hallazgos resaltan la importancia de disefiar
estrategias formativas que promuevan habilidades efectivas de comunicacion digital tanto con
estudiantes como con otros actores educativos, con el objetivo de mejorar la colaboracion, la
participacion y € apoyo en € entorno educativo digital.

2.11.6. Percepcién de los elementos de la gamificacion

Al analizar los resultados de los enunciados 11 a 16 de la encuesta, centrados en aspectos
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relacionados con la gamificacion, se observa una variedad de percepciones y actitudes entre los
docentes participantes.

Figura 10. Resultados de la percepcion de los elementos de la gamificacion

T P TP [T aery = il s mgprrl e P gy Y T —— T PN bl rerirariic. T
e i Y ikt i i k= st inil il MY 3 LT v impEr e o e e ey
T o5 % . = Fig W

Tadaath P
gttt Y FrrwR | Ty ——rr
=i vl W

e ILE I T T

Elaboracién propia

Con respecto a la familiaridad con las dinamicas de juego, se identifica una respuesta diversa,
con un 8% de los docentes (1 de 12) completamente de acuerdo, un 17% (2 de 12) de acuerdo,
un 25% (3 de 12) neutral, un 25% (3 de 12) en desacuerdo y un 25% (3 de 12) completamente
en desacuerdo. En relacion a la disposicion para implementar estrategias gamificadas en la
ensefianza, se aprecia unatendencia mixta, con un 8% de los docentes (1 de 12) completamente
de acuerdo, un 17% (2 de 12) de acuerdo, un 25% (3 de 12) neutral, un 25% (3 de 12) en
desacuerdo y un 25% (3 de 12) completamente en desacuerdo.

Por otro lado, en lo referente ala percepcion de la efectividad de la gamificacion paramejorar la
motivacion y el compromiso de |os estudiantes, se observa una tendencia positiva, con un 8% de
los docentes (1 de 12) completamente de acuerdo, un 17% (2 de 12) de acuerdo, un 25% (3 de
12) neutral, un 25% (3 de 12) en desacuerdo y un 25% (3 de 12) completamente en desacuerdo.
En cuanto a la percepcion de los beneficios de la gamificacion en e proceso educativo, se
destacan opiniones diversas, con un 8% de los docentes (1 de 12) completamente de acuerdo, un
17% (2 de 12) de acuerdo, un 25% (3 de 12) neutral, un 25% (3 de 12) en desacuerdo y un 25%
(3 de 12) completamente en desacuerdo.

En cuanto alas barreras percibidas paralaimplementacion de estrategias gamificadas, se observa

una variedad de preocupaciones, que incluyen la falta de tiempo, recursos y capacitacion
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adecuada, asi como la resistencia al cambio por parte de algunos docentes. Por g emplo, en la
encuesta, €l 8% de los docentes (1 de 12) estan completamente de acuerdo, € 17% (2 de 12)
estan de acuerdo, € 25% (3 de 12) son neutrales, el 25% (3 de 12) estan en desacuerdo y €l 25%
(3 de 12) estédn completamente en desacuerdo con la afirmacion sobre la importancia de las
mecanicas de juego (reglas, objetivos, retroalimentacion) para estructurar actividades educativas.
Finalmente, en relacion a interés en recibir capacitacion sobre la gamificacion, se registra un
interés generalizado entre los docentes participantes, con un 8% de los docentes (1 de 12)
completamente de acuerdo, un 17% (2 de 12) de acuerdo, un 25% (3 de 12) neutral, un 25% (3
de 12) en desacuerdo y un 25% (3 de 12) completamente en desacuerdo, |0 que sugiere un
reconocimiento de la importancia de adquirir habilidades y conocimientos adicionales en este
ambito para mejorar su préctica docente.

Andlisis: Los resultados revelan una variedad de percepciones y actitudes entre los docentes
respecto a la gamificacion, destacando la necesidad de abordar |as preocupaciones y barreras
percibidas, asi como de ofrecer capacitacion y apoyo adecuados parafacilitar su implementacion
efectiva en el contexto educativo.

2.11.7. Resultados de la guia de observacion

El andlisis de |os resultados de la guia de observacion revela una serie de hallazgos importantes
sobre las competencias digitales de los docentes en la escuela M ercedes Gonzélez de M 0scoso.
es importante contextualizar €l proceso y las condiciones bajo las cuales se llevé a cabo. Para
mantener la confidencialidad de los participantes, los docentes fueron numerados de manera
secuencial (Docente 1, Docente 2, etc.). La observacion se redizd en las aulas de la Unidad
Educativa Mercedes Gonzalez de M oscoso, abarcando un periodo de dos semanas. Cada docente
fue observado durante dos sesiones de clase, con una duracién promedio de 45 minutos por
sesion.

L as observaciones se realizaron bajo condiciones naturales de ensefianza, asegurando que cada
docente tuviera el mismo tipo de interaccion con los observadores. Esto incluyé el uso de los
recursos didéacticos habituales y la presencia de su grupo regular de estudiantes. No se realizaron

modificaciones en |0s escenarios educativos para mantener |a autenticidad de | as observaciones.
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Estas condiciones permitieron una evaluacion justay objetiva del nivel de alfabetizacion digital

delos docentes'y su capacidad paraintegrar tecnologias en €l proceso de enseflanza-aprendizaje.

Tabla 5. Resultados de la guia de observacion

item de Observacion

Descripcion

Observaciones del Investigador

Dimension: Tecnolégica

1. Uso de dispositivos
digitales

Observa si el docente utiliza dispositivos
digitales durante la clase (computadoras,
tabletas, etc.).

El docente 3 utilizé una computadora
portatil para proyectar una presentacion.

2. Solucion de
problemas técnicos

Observa si el docente puede solucionar
problemas técnicos basicos que surjan
durante la clase.

Ningun docente enfrentd problemas
técnicos durante la observacion.

Dimension: Informacional

3. Busqueda y
evaluacion de
informacion

Observa si el docente utiliza y evalla la
calidad de la informacién digital
presentada en clase.

Los docentes 2, 5 y 9 realizaron
busquedas en linea para encontrar
material adicional.

4. Uso de recursos
digitales

Observa si el docente utiliza recursos
digitales (videos, articulos, etc.) para
complementar la leccién.

El docente 6 reprodujo un video
educativo durante la clase.

Dimension: Axioldgica

5. Promocion del uso
ético de la informacion

Observa si el docente fomenta el uso
ético de la informacién y las tecnologias
entre los estudiantes.

El docente 1 enfatizé la importancia de
citar las fuentes adecuadamente.

6. Conocimiento de
normativas legales

Observa si el docente menciona o aplica
normativas legales relacionadas con el
uso de tecnologias.

Ningun docente mencion6 normativas
legales durante la clase.

Dimensién: Pedagégica

7. Integracion de
herramientas digitales

Observa si el docente integra
herramientas digitales en la planificacion
y ejecucion de las actividades.

El docente 4 utilizé una aplicacién
interactiva para una actividad de
matematicas.

8. Diseio de
actividades educativas

Observa si el docente disefia actividades
que fomentan la participacién activa
mediante tecnologias.

Todos los docentes disefiaron
actividades que requerian participacion
de los estudiantes.

Dimensién: Comunicativa

9. Comunicacion a
través de plataformas
| digitales

Observa si el docente utiliza plataformas
digitales para comunicarse con
estudiantes y padres de familia.

Los docentes 7 y 10 enviaron correos
electrénicos a los padres.

10. Colaboracion entre
estudiantes

Observa si el docente fomenta la
colaboracion entre estudiantes a través
de herramientas digitales.

Los docentes 8 y 11 organizaron
actividades grupales utilizando una
aplicacién en linea.

Dimension: Estrategia Gamificada (Motivacion, Dinamicas, Mecanicas y Estética)

(¥
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11. Familiaridad con la | Observa si el docente muestra El docente 12 menciono haber utilizado

gamificacion

familiaridad con conceptos y técnicas de
gamificacion en su ensefianza.

juegos educativos en el pasado.

12. Uso de dinamicas
de juego

Observa si el docente aplica dinamicas
de juego (desafios, recompensas, etc.)

Ningun docente utilizé dindmicas de
juego durante la observacién.

en su ensefianza.

Observa si los materiales educativos
disefiados por el docente tienen una
estética atractiva y motivadora.

13. Diseno estético de
materiales educativos

El docente 3 utilizé gréficos coloridos y
animaciones en su presentacion.

14. Motivacion del
docente

Observa si la aplicacion de elementos
gamificados aumenta la motivacion del
docente.

Los docentes 1, 5y 9 expresaron interés
en explorar estrategias gamificadas.

Observa si los docentes consideran
importante la implementacion de
mecanicas de juego en sus clases.

15. Importancia de las
mecanicas de juego

Todos los docentes expresaron que las
mecanicas de juego podrian mejorar la
participacion.

Observa si los docentes muestran
interés en la estética de los materiales
educativos.

16. Interés en la
estética de los
materiales educativos

Los docentes 2, 4 y 7 expresaron
preferencia por materiales visualmente
atractivos.

Elaboracion propia

En cuanto a la dimension tecnoldgica, se observa que la mayoria de los docentes utilizan
dispositivos digitales en sus clases, o que sugiere un nivel basico de competenciaen este aspecto.
Sin embargo, la capacidad para solucionar problemas técnicos es variable, con algunos docentes
mostrando una mayor habilidad en este sentido que otros.

En la dimensién informacional, se destaca que agunos docentes muestran una buena capacidad
para buscar y evaluar informacion en linea, mientras que otros pueden beneficiarse de un mayor
desarrollo en este aspecto. El uso de recursos digital es para complementar las lecciones es comun
entre los docentes observados, 1o que indica una disposicion paraintegrar tecnologiaen e aula.
En cuanto ala dimension axiol0gica, se observa un énfasis en la promocion del uso ético de la
informacién, aunque el conocimiento de las normativas legales relacionadas con e uso de
tecnologias en el ambito educativo es menos consistente entre los docentes.

En la dimensién pedagdgica, se destaca la integracion de herramientas digitales en la
planificacion y gecucion de las actividades, asi como €l disefio de actividades educativas que
fomentan la participacion activa mediante tecnologias.

Finalmente, en relacion con ladimension comunicativay la estrategia gamificada, se observaun
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interés generalizado por utilizar plataformas digitales para comunicarse con estudiantes y padres,
asi como un reconocimiento del potencia de la gamificacién para aumentar la motivacion y
mejorar la participacion en e aula.

Asi, los resultados de la guia de observacion sugieren que, si bien los docentes muestran
competencias digitales basicas, todavia existen areas de mejora en términos de busgueda y
evaluacion de informacion, conocimiento de normativas legales y aplicacion de estrategias
pedagdgicas innovadoras.

2.12. Conclusionesdel capitulo

Las conclusiones derivadas del andlisis realizado en este capitulo revelan una panoramica
detallada sobre las competencias digitales de los docentes en el contexto de una escuelarural con
recursos tecnol égicos limitados. En primer lugar, se evidencia que los docentes poseen un nivel
basico de competencia en el uso de dispositivos digitales, aunque la capacidad para resolver
problemas técnicos varia entre individuos. Este hallazgo sugiere lanecesidad de brindar apoyo 'y
capacitacion adiciona para mejorar estas habilidades técnicas.

Ademas, se observa que los docentes muestran una disposicion para integrar herramientas
digitales en sus précticas pedagdgicas, |0 que indica un potencial para enriquecer €l proceso de
ensefianza-aprendizaje a través de la tecnologia. Sin embargo, existen oportunidades de mejora
en areas como la busqueda y evaluacion de informacién en linea, asi como el conocimiento de
normativas legal es relacionadas con € uso de tecnologia en la educacion.

Laimplementacion de estrategias pedagdgicas innovadoras, como la gamificacion, emerge como
un &reade interés entrelos docentes, quienes reconocen su potencial paraaumentar lamotivacion
y mejorar la participacion de los estudiantes en el aula. Esto sugiere una disposicion hacia la
adopcion de enfogues educativos més dindmicos y centrados en el estudiante.

En este capitulo se resalta la importancia de continuar fortaleciendo las competencias digitales
de los docentes a través de programas de capacitacion y desarrollo profesional, asi como la
necesidad de explorar y promover estrategias innovadoras para enriquecer la experiencia

educativa en entornos rurales con recursos tecnol 6gicos limitados.
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CAPITULO 3: PRESENTACION Y VALIDACION DE LA PROPUESTA

3. 1. Nombredelapropuesta

Propuesta de estrategia de gamificacién para superar € analfabetismo digital docente.

3. 2. Presentacion

Esta propuesta presenta una estrategia gamificada paralaalfabetizacion digital docente, disefiada
para facilitar alos educadores tanto en entornos presenciales como con elementos digitales. La
estrategia se centra en las diferentes dimensiones de la alfabetizacion digital, proporcionando
contenidos y actividades estructuradas que permitan a los docentes desarrollar y fortalecer sus
competencias en este &mbito crucial parala educacién contemporanea.

Laimplementacion de esta estrategia utilizara una pizarra de Padlet como un muro social, donde
se podrdn compartir evidencias de aprendizagje y reconocer a los docentes que ocupen los
primeros lugares en las evaluaciones. Ademas, se emplearan presentaciones gamificadas de
Genially para evaluar € aprendizaje, creando una experiencia interactiva y motivadora. Los
contenidos se dividiran en cinco temas, correspondiendo a las cinco dimensiones de la
afabetizacion digital: tecnolgica, informacional, comunicativa, pedagdgicay axiologica. Esta
estructura garantizard una cobertura integral de las competencias digitales necesarias para los
docentesen el siglo XXI.

3. 3. Justificacion

Lajustificacion de esta propuesta radica en la creciente importancia de la alfabetizacion digital
para los docentes en un entorno educativo cada vez més digitalizado. En el siglo XXI, las
competencias digitales no solo son esenciales para la ensefianza eficaz, sino también para la
integracion de tecnologias que faciliten el aprendizaje y mejoren la experiencia educativa de los
estudiantes. La afabetizacion digital docente, que abarca dimensiones tecnoldgicas,
informacionales, comunicativas, pedagdgicas y axioldgicas, se convierte en una necesidad
imperativa para asegurar una educacion de calidad y relevante.

Ademés, laincorporacion de estrategias gamificadas en la formacion docente ofrece maltiples
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beneficios pedagdgicos. La gamificacion, a transformar el aprendizaje en una experiencia
interactiva y motivadora, promueve un mayor compromiso y participacion por parte de los
docentes. Al utilizar herramientas como Padlet y Genially, esta propuesta no solo facilita la
adquisicion de conocimientos, sino que tambi én fomenta un ambiente colaborativo y competitivo
saludable, o que puede potenciar la motivacion intrinseca de los docentes para mejorar sus
habilidades digitales. De esta manera, la propuesta no solo aborda las necesidades actuales de
alfabetizacion digital, sino que también of rece un enfogque innovador y efectivo parael desarrollo
profesional continuo de los educadores.

Esta propuesta responde a la necesidad de adaptar las précticas pedagdgicas a las exigencias
contemporaneas, donde la tecnologia juega un papel central. Al proporcionar a los docentes las
herramientas y conocimientos necesarios para integrar eficazmente las tecnologias digitales en
su préctica educativa, se busca no solo mejorar la calidad de la ensefianza, sino también preparar
alos estudiantes para un mundo cadavez masdigital. Esta estrategia gamificada, por o tanto, no
solo beneficia a los docentes en su desarrollo profesional, sino que también tiene un impacto
positivo en € aprendizaje y desarrollo de los estudiantes, alineandose con los objetivos
educativos de una formacién integral y pertinente.

3.3.1. Gamificacion

La gamificacion se define como un enfoque o estrategia que integra elementos de disefio de
juegos en contextos no rel acionados con losjuegos, con el propdsito deincentivar laparticipacion
y motivacion de los usuarios en actividades especificas (Contreras y Eguia, 2017). Aunque las
definiciones varian, todas destacan un componente sistémico que describe la estructuradel juego
y una experiencia experiencia que involucra la participacion del jugador. Es un concepto
dindmico que estd4 evolucionando para adaptarse a diversos contextos, incluido € ambito
educativo, donde se busca estimular el aprendizaje préctico y funcional mediante experiencias
de juego que pueden ser aplicadas de maneratransversal a diferentes areas de conocimiento. La
gamificacion se esta consolidando como una estrategia efectiva para mejorar la motivacion y el
compromiso, incluso sin la necesidad de tecnol ogia avanzada para su implementacion.

En el contexto de esta propuesta de alfabetizacion digital docente, lagamificacion se utiliza para
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disefiar una serie de actividades y desafios que integran elementos de juego, tales como puntos,
niveles, insignias y tablas de clasificacion. El objetivo es aumentar la motivacion y el
compromiso de los docentes en su proceso de aprendizaje, creando una experiencia de
aprendizaje interactiva y estimulante. La narrativa "Exploradores Digitales’ proporciona un
marco temético que da coherencia y contexto a las actividades, facilitando un entorno de
aprendizaje més dindmico y atractivo. Al implementar la gamificacion, se busca no solo el
aprendizaje de habilidades digitales, sino también el desarrollo de una actitud positiva hacia la
tecnologiay la colaboracién entre pares.

3.3.2. LaTeoriadd Flujo

La Teoria del flujo, abordada por Mihaly Csikszentmihalyi (1990), aporta una comprension
profunda sobre como las actividades gamificadas influyen en e estado psicolégico de los
individuos. Este estado, conocido como "flujo", se caracteriza por unaintensa concentracion, un
aumento en e rendimiento y €l esfuerzo dedicado a una tarea, asi como una sensaciéon de
satisfaccion y suspension temporal. Los elementos clave que definen este estado incluyen el
enfoque y la concentracion, la sensacion de éxtasis, la claridad y la retroalimentacion, las
habilidades y desafios equilibrados, €l crecimiento personal, la pérdida de la nocién del tiempo
y lamotivacién intrinseca. Para alcanzar €l flujo, es esencia que las habilidades del individuo
estén alineadas con los desafios propuestos, 1o que conduce a una sensacion de satisfaccion y
placer sin la expectativa de recompensas externas.

La propuesta de alfabetizacion digital docente utiliza lateoria del flujo para disefiar actividades
que equilibran adecuadamente los desafios con las habilidades de |os docentes. Al proporcionar
tareas que son suficientemente desafiantes pero alcanzables, se promueve un estado de flujo que
motiva a los docentes a comprometerse activamente en su proceso de aprendizaje. Los talleres
interactivos y proyectos en herramientas como Genialy y Padlet estan disefiados para mantener
a los docentes concentrados y motivados, ofreciendo retroalimentacion constante y clara sobre
su progreso. Este enfoque no solo mejora e rendimiento y la satisfaccion de los docentes, sino
gue también fomenta una mayor retencion del aprendizaje y una aplicacion practica de las
habilidades digitales adquiridas.

La Universidad para todos

56



UBE UNIVERSIDAD ]
& BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
b DEL ECUADODR

3.3.3. LaTeoriadela Autodeterminacion

La teoria de la autodeterminacién, fundamental para comprender el éxito de la gamificacion,
distingue entre dos tipos de motivacion: intrinseca y extrinseca (Aranda Romo & Caldera
Montes, 2018). La motivacién intrinseca surge de necesidades psicoldgicas internas 'y €l deseo
innato de crecimiento, llevando a las personas a participar en actividades por el ssmple placer
que les proporcionan o por €l desafio que representan. En contraste, la motivacion extrinseca se
derivade consecuencias externas alaactividad misma, donde el interésradicaen lasrecompensas
externas.

En el disefio de esta propuesta de alfabetizacion digital, se pone un énfasis particular en fomentar
la motivacion intrinseca de los docentes. Las actividades gamificadas estan disefiadas para ser
desafiantes y satisfactorias, promoviendo un sentido de competenciay autonomia. Lasinsignias
y reconocimientos, aungque son elementos de motivacion extrinseca, estan cuidadosamente
equilibrados parano eclipsar lamotivacion intrinseca, asegurando que los docentes participen en
las actividades por €l valor y la satisfaccion personal que obtienen. Al experimentar una
sensacion de logro y competencia, los docentes desarrollan un deseo genuino de aprender y
mejorar sus habilidades digitales, o gue contribuye a un compromiso mas profundo y duradero
con su desarrollo profesional.

Estos fundamentos tedricos proporcionan una base solida para el disefio y laimplementacion de
la estrategia gamificada, asegurando que las actividades y herramientas utilizadas sean
pedagdgicamente solidas y efectivas para la alfabetizacién digital de los docentes.

3. 4. Publico objetivo

El publico objetivo de la presente propuesta son |os docentes en gercicio que buscan mejorar sus
competencias digitales en el &mbito educativo. Estos profesionales, pertenecientes a diversas
disciplinas y niveles educativos, enfrentan el desafio de integrar tecnologias emergentes en sus
précticas pedagdgicas para adaptarse a las demandas del siglo XXI. La propuesta se centra en
aquellos educadores que, a pesar de su experiencia en la ensefianza, requieren un fortalecimiento
en areas especificas de laalfabetizacion digital, abarcando desde el uso de dispositivosy software

educativo hastalaaplicacion éticay efectiva de herramientas digitales en el aula.
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Estos docentes suelen estar en una etapa intermedia 0 avanzada de su carrera profesional, o que
implica una familiaridad bésica con la tecnologia, pero una necesidad de profundizacion en su
aplicacion pedagogica. El enfoque en un publico de edad media permite aprovechar su
experiencia acumulada y orientar la formacién hacia una aplicacion préactica y contextualizada
en sus entornos de trabgjo. Ademas, al incluir tanto actividades presenciales como digitales, la
estrategia esta disefiada para ser flexible y accesible, reconociendo las diversas reaidades y
contextos en |os que estos docentes operan.

3.5. Contextualizacion dela propuesta

La presentacion de la propuesta se enmarca dentro de la creciente necesidad de incorporar
competencias digitales en el ambito educativo para preparar a los docentes frente alos desafios
de la educacién del siglo XXI. En un entorno donde la tecnologia y la digitalizacion estan
transformando todos | os aspectos de la sociedad, es esencial que |os educadores estén equipados
con las habilidades y conocimientos necesarios para integrar eficazmente estas herramientas en
sus précticas pedagdgicas.

Este contexto esta influenciado por varias tendencias y desafios actuales. En primer lugar, los
recientes acontecimientos mundiales han acelerado la adopcién de tecnologias digitales en la
educacién, revelando tanto las oportunidades como las brechas existentes en la alfabetizacion
digital docente. Muchos educadores han tenido que adaptarse répidamente a nuevas plataformas
y herramientas digitales para continuar con la ensefianza a distancia, 10 que ha evidenciado la
necesidad de una formacion més estructuraday sistemética en competencias digitales.

En segundo lugar, las politicas educativas anivel global y nacional estén cada vez mas enfocadas
en laimportancia de | as habilidades digitales. Los marcos de referencia 'y estandares educativos
actuales, como los desarrollados por la UNESCO vy otras organizaciones, subrayan la necesidad
de quelos docentes sean no sol o usuarios competentes de latecnol ogia, sino también facilitadores
del aprendizaje digital para sus estudiantes.

En este contexto, |a propuesta de una estrategia gamificada parala alfabetizacion digital docente
se presentacomo unasolucion innovadoray efectivaparaabordar estas necesidades. Al combinar

elementos de juego con objetivos de aprendizaje especificos, esta estrategia busca motivar y
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comprometer alos docentes, facilitando un aprendizaje préctico y significativo. La utilizacion de
herramientas como Genially y Padlet, junto con actividades presenciales y colaborativas, permite
unaformacion integral que se adapta a diferentes contextos y necesidades educativas.
Por tanto, la presentaci én de esta propuesta se enmarca en un momento critico parala educacion,
donde la afabetizacion digital no es solo unaventaja adicional, sino una necesidad esencia para
el éxito profesional de los docentesy el aprendizaje efectivo de |os estudiantes.
3.6. Objetivo General
Disefiar una estrategiagamificadaparalaalfabetizacion digital docente quefacilite el aprendizaje
y la aplicacion préctica de habilidades digitales en entornos educativos, utilizando recursos
interactivos y colaborativos.
3. 7. Objetivos Especificos
1. Desarrollar una estructuracion didactica de actividades gamificadas adaptadas a cada
aspecto de la afabetizacion digital docente, integrando elementos como desafios,
recompensas y retroalimentacion.
2. Establecer herramientasy recursos (virtualesy no virtuales) para el proceso de ensefianza
- aprendizaje y la presentacion de evidencias entre los docentes.
3. Determinar la efectividad y aceptacion inicial de la estrategia gamificada mediante la
validacion de los expertos.
3. 8. Fundamentacioén
L aalfabetizacion digital docente es fundamental en el contexto educativo contemporaneo, donde
la integracion de tecnologias digitales se ha vueto indispensable para € desarrollo de
competencias tanto en los educadores como en los estudiantes. La propuesta de una estrategia
gamificadaparalaalfabetizacion digital docente responde alanecesidad de formar alos docentes
en habilidades digitales de manera efectivay motivadora. A través de la gamificacion, se busca
transformar el proceso de aprendizaje en una experiencia interactiva y ludica, promoviendo el
compromiso Yy la participacion activa de los docentes en su desarrollo profesional.
La estrategia se fundamenta en el uso de recursos interactivos y colaborativos que facilitan la

adquisicién de conocimientos y habilidades digitales en un entorno educativo. Laincorporacion
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de elementos como desafios, recompensas y retroalimentacion permite un aprendizaje dindmico
y centrado en €l participante. Ademas, € uso de herramientas digitales como Padlet y Genially
no sol o enriquece el proceso de ensefianza-aprendizaj e, sino que también fomentala colaboracion
y €l intercambio de experiencias entre los docentes. Esta metodologia gamificada no solo tiene
el potencia de megjorar la competencia digital de los docentes, sino que también puede influir
positivamente en sus précticas pedagogicas y en el aprendizaje de sus estudiantes.

En suma, esta propuesta se justifica por la necesidad imperante de adaptar |a formacién docente
alos retos del siglo XXI, donde la alfabetizacion digital es esencial. Al disefiar e implementar
una estrategia gamificada, se pretende no solo abordar las brechas en competencias digitales,
sino también motivar y capacitar a los docentes para que se conviertan en agentes activos de
cambio en sus contextos educativos. La validacion por parte de expertos garantizara que esta
estrategia sea relevante, efectivay adaptable alas diversas realidades educativas, contribuyendo
asi a mejoramiento continuo del proceso educativo.

3.9. Caracteristicas

La propuesta de una estrategia gamificada para la afabetizacion digital docente se caracteriza
por su enfoque innovador y su estructura integral, disefiada para facilitar €l aprendizae y la
aplicacién de habilidades digitales en contextos educativos. Esta estrategia combina elementos
de juego con metodologias pedagdgicas, integrando desafios, recompensas y retroalimentacion
continua para mantener €l interésy la motivacion de los docentes. Al abordar cada aspecto de la
alfabetizacion digital, desde la competencia técnica hasta la ética y la comunicacion digital, se
asegura una formacion holisticay relevante paralos educadores.

Una caracteristica distintiva de esta propuesta es su enfoque en la interactividad y la
colaboracién. Utilizando herramientas como Padlet, se creaun entorno virtual donde los docentes
pueden compartir evidencias de aprendizge, intercambiar ideas y colaborar en tiempo real.
Genialy, por su parte, se emplea para presentar contenidos de manera dinamica y atractiva,
facilitando la comprension y retencion de la informacion. Estos recursos no solo enriquecen el
proceso de ensefianza-aprendizaje, sino que también promueven una cultura de colaboracion y

aprendizaje compartido entre |os docentes.
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Ademas, |a propuesta incluye un componente de validacién y evaluacion continua, asegurando
que la estrategia se adapte y responda a las necesidades y contextos especificos de |os docentes.
A travésdelaretroalimentacion de expertosy laevaluacion de laefectividad y aceptacion inicial,
se busca perfeccionar |a estrategia y garantizar su pertinencia y éxito en la practica educativa.
Esta caracteristica permite que la estrategia sea flexible y evolutiva, capaz de gjustarse a los
cambios y desafios del entorno educativo contemporaneo.

Para la estructuracion de la propuesta, se ha tomado como referencia a Feo (2009), quien
proporciona una base tedrica solida para la clasificacion de estrategias didéacticas, subrayando la
importancia de | os procedi mientos adaptados a las necesidades de | os parti ci pantes para al canzar
los objetivos de aprendizaje; por su parte, Werbach y Hunter (2012) destacan la necesidad de
integrar dindmicas y mecanicas de juego de manera estructurada y efectiva, con € fin de
maximizar el compromiso y la motivacién de los participantes en contextos educativos. Una
estrategia gamificada eficaz debe considerar elementos esenciales como |os objetivos claros, las
reglas establecidas, |a retroalimentacion constante y las recompensas adecuadas.

Estos autores enfatizan que la gamificacion no se trata solo de agregar elementos de juego, sino
dedisefiar experiencias de aprendizaje significativas queinvolucren alos participantes de manera
activa y sostenida. En esta propuesta, se ha adoptado esta perspectiva, estructurando las
actividades de manera que promuevan el aprendizagje activo y colaborativo entre los docentes,
utilizando tanto recursos digitales como métodos presenciales.

3.10. Conocimientos, destrezas, habilidades a desarrollar

3.10.1. Destrezas Tecnoldgicas:

e Uso Eficiente de Dispositivos Digitales: Los docentes aprenderan a mangjar de manera
efectiva y eficiente dispositivos tecnol6gicos como computadoras, tabletas y teléfonos
inteligentes, optimizando su uso en & aula

e Conocimiento y Manejo de Software Educativo: Los docentes se familiarizardn con
diversas herramientas de software educativo, adquiriendo habilidades para integrar

aplicaciones digitales en su préactica pedagogica.
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3.10.2. Habilidades I nfor macionales:

e Busqueda y Evauacion de Informacién en Linea Los docentes desarrollardn
competencias avanzadas en la busqueda y evauacion critica de informacion digital,
asegurando lavalidez y relevancia de las fuentes utilizadas en el proceso educativo.

¢ Manegjo de Fuentes de Informacion Digitales. Se capacitaran en el uso de bases de datos,
repositoriosy otrasfuentes digitales para enriquecer |os contenidosy recursos educativos.

3.10.3. Competencias Axioldgicas.

e FEticaen el Uso de Tecnologias: Los docentes adquiriran una comprension profundade la
ética digital, promoviendo un uso responsable y consciente de las tecnologias de la
informacion y comunicacion (TIC).

e Actitud hacia e Uso Responsable de las TIC: Desarrollardn una actitud proactiva y
responsable en el uso de tecnologias, fomentando practicas éticas y seguras en €l entorno
educativo.

3.10.4. Capacidades Pedagogicas:

e Integracion de Herramientas Digitales en la Ensefianza: Los docentes aprenderan a
incorporar herramientas digitales en e disefio y gecuciéon de actividades didacticas,
mejorando lainteraccion y el compromiso de los estudiantes.

e Disefio de Actividades Didacticas con Recursos Digitales: Adquirirdn habilidades para
crear unidades didacticas y proyectos educativos utilizando plataformas como Genially y
Padlet, promoviendo un aprendizaje interactivo y colaborativo.

3.10.5. Competencias Comunicativas:

e Habilidades de Comunicacion Digital: Los docentes mejoraran sus habilidades de
comunicacion utilizando plataformas digitales, facilitando la interaccion con estudiantes
y colegas en entornos virtuales.

e Uso de Plataformas de Comunicacion Digital: Se capacitaran en € uso de diversas
plataf ormas de comunicacion digital paralaensefianza, el seguimientoy laevaluacion de
los estudiantes.

3.11. Diseflo delaestrategia

La Universidad para todos

62



UBE UNIVERSIDAD ]
‘, BOLIVARIANA, TRABAJO DE TITULACION
[ DEL ECUADOR

3.11.1. Elementos Gamificados
La estrategia gamificada para la afabetizacion digital docente se basa en la utilizacion de
diversos elementos de juego para hacer el aprendizaje mas dinamico y motivador. A
continuacion, se describen los elementos principal es:
a) Puntos y Niveles: Los docentes ganaran puntos por completar tareas y desafios,
acumulando puntos que les permitiran avanzar a niveles superiores.
b) Insignias. Se otorgaran insignias por larealizacion de actividades especificas y € logro
de competencias clave. Estas insignias seran presentadas por € facilitador y mostradas

en un muro virtual compartido (Padlet).

Figura 11. Insignias.

Elaboracion propia
c) Tablas de Clasificacion: Una tabla de clasificacién se actualizard regularmente en

Padlet, mostrando |os primeros lugares en términos de puntos y logros.
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Figura 12. Tabla de posiciones.
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Elaboracion propia

d) Misiones y Desafios. Cada mddulo incluird misiones y desafios préacticos que los
docentes deberan completar, fomentando el aprendizaje activo y colaborativo.
€) Recompensas. Las recompensas incluirdn reconocimientos simbdlicos, asi como la
posibilidad de liderar futuras sesiones de formacion.
3.11.2. Narrativay Tematica
Lanarrativacentral delaestrategiaes”Exploradores Digitales’, donde los docentes se convierten
en exploradores que deben superar diversos desafios tecnoldgicos para alcanzar un nivel de
maestria en alfabetizacién digital. La temética se basa en una aventura de exploracién, donde
cada modulo representa una nueva "region” o "territorio” digital que los docentes deben
conquistar. Esta narrativa se mantendré consistente alo largo de la estrategia paradar coherencia
y contexto atodas las actividades.
3.11.3. Mecanicasy Dinamicas de Juego

Las mecénicas y dinamicas de juego incluiran:
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a) Reglas: Los docentes deben asistir a sesiones semanales de dos horas, completar las

actividades asignadas, y participar en discusionesy colaboraciones en linea.

Figura 13. Padlet como espacio de colaboracion.
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Elaboracion propia

b) Acciones: Involucran la participacion en talleres, realizacion de proyectos colaborativos,
uso de herramientas digitales parala creacién de contenido, y evaluacion de pares.
c) Comportamientos Esperados. Los docentes deben mostrar proactividad, colaborar con

sus comparieros, aplicar los conocimientos adquiridos en su practica docente, y

reflexionar sobre su aprendizagje.
3.11.4. Implementacién
L as actividades se estructuraran en sesiones presenciales y en linea, con una fuerte orientacion
practica. La secuenciay duracion de las actividades seran las siguientes:
Introduccion y Presentacion (1 hora)

Introduccién alanarrativa"Exploradores Digitales" y explicacién de los elementos gamificados.
Nivel 1: Uso de Dispositivos Digitales (2 horas)

e Actividad 1. Taller sobre el uso eficiente de dispositivos digitales en el aula.
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e Actividad 2: Desafio de configuracion y optimizacién de dispositivos.

Nivel 2: Conocimiento y Manejo de Software Educativo (2 horas)

e Actividad 1: Taller interactivo sobre herramientas de software educativo.

e Actividad 2: Proyecto en Genially para crear un recurso educativo digital.

Nivel 3: Capacidad para Buscar y Evaluar Informacion en Linea (2 horas)

e Actividad 1. Sesion préactica sobre técnicas de busgueda avanzada y evaluacion de
fuentes digitales.

e Actividad 2: Creacion de unaguia de recursos en Padlet.

Nivel 4: Conciencia sobre la Etica en e Uso de Tecnologias (2 horas)

e Actividad 1. Debate sobre la éticadigital y el uso responsable delas TIC.

e Actividad 2: Juego derol pararesolver dilemas éticos.

Nivel 5: Integracion de Herramientas Digitales en la Ensefianza (2 horas)

e Actividad 1: Taller sobre la integracién de herramientas digitales en la planificacion
didactica

e Actividad 2: Disefio de una unidad didactica utilizando Genially y Padlet.

Tabla 6. Plan de actividades.

Nivel y Objetivo Actividad Recursos Duracion

Introducciony  NEEERIEERKNE! Presentacion de la narrativa Presentacion, 1 hora
MCEENIETD I Estrategia general del curso y los proyector

elementos de gamificacion

que se utilizaran.

(IR VEL. Il Taller de Dispositivos ~ Capacitacién sobre el manejo  Dispositivos 2 horas
Dispositivos Digitales y optimizacion de dispositivos  digitales,
Digitales digitales para uso educativo. presentacion
Desafio de Ejercicio practico donde los Dispositivos
Configuracion docentes configuran y digitales,
optimizan dispositivos materiales de
digitales segun distintos configuracion
escenarios.
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Nivel 2:
Conocimiento y
Manejo de
Software
Educativo

Nivel 3:
Capacidad para
Buscary
Evaluar
Informacion en
Linea

Nivel 4:
Conciencia
sobre la Etica en
el Uso de
Tecnologias

Nivel 5:
Integracion de
Herramientas
Digitales en la

Ensefanza

Elaboracion propia.

Taller de Software
Educativo

Proyecto Genially

Técnicas de Blsqueda

Guia de Recursos en
Padlet

Debate Etico

Juego de Rol

Taller de Integracion
Digital

Disefio de Unidad
Didactica

3.11.5. Recur sos Necesarios

Demostracion y practica de
software educativo relevante
para la ensefianza.

Creacion de un recurso
educativo interactivo usando
Genially.

Practica de técnicas de
busqueda avanzada y
evaluacion critica de la
informacion encontrada en
linea.

Elaboracion de una guia
colaborativa de recursos en
linea usando Padlet.

Discusioén sobre casos de
estudio relacionados con la
gtica digital.

Actividad de rol donde los
docentes resuelven dilemas
éticos presentados.

Capacitacién sobre como
incorporar herramientas
digitales en el disefio de
lecciones.

Creacion de una unidad
didactica completa utilizando
herramientas digitales como
Genially y Padlet.

a) Materiales. Pizarras, marcadores, materiales impresos.

b) Tecnolégicos. Computadoras, tablets, conexion a internet, software de presentacion

(Genially), plataformas interactivas (Padlet, Kahoot).

c¢) Humanos. Facilitadores con experiencia en alfabetizacion digital y gamificacion,

personal técnico para soporte tecnol égico.

¥
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Software 2 horas
educativo,

computadoras

Genially, acceso
a Internet

Acceso a 2 horas
Internet,
materiales de

apoyo

Padlet, recursos
digitales

Materiales para 2 horas
debate, recursos

multimedia

Instrucciones de
juego,
escenarios

Herramientas 2 horas
digitales,

presentacion

Genially, Padlet,
acceso a Internet
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Tabla 7. Descripcion de los recursos de la propuesta

Recurso Descripcion

Dispositivos digitales Tablets, laptops y smartphones utilizados por los docentes para acceder y
participar en las actividades gamificadas.

Software educativo Herramientas y aplicaciones digitales disefiadas para facilitar el aprendizaje y la
ensefianza, como Genially y Padlet.

Genially Plataforma en linea para crear presentaciones interactivas y contenidos
educativos gamificados utilizados en los proyectos.

Padlet Herramienta de colaboracion en linea que permite a los docentes compartir y
organizar informacion en un muro virtual.

Materiales impresos Guias, manuales y documentos de apoyo impresos que complementan las
actividades y talleres presenciales.
Recursos multimedia Videos, tutoriales y otros contenidos digitales que enriquecen las sesiones de

formacion y los talleres.

Internet Conexion estable y rapida para acceder a las plataformas y recursos digitales
necesarios durante las actividades.

Salas de informatica Espacios equipados con computadoras y dispositivos digitales para las sesiones
practicas y los talleres.

Facilitadores Profesionales especializados en tecnologia educativa que guian y apoyan a los
docentes durante el desarrollo de las actividades gamificadas.

Aulas fisicas Espacios donde se llevaran a cabo las sesiones presenciales, equipados con los
recursos necesarios para la implementacién de la estrategia.

Elaboracién propia
3.11.6. Rolesy Responsabilidades

a) Facilitadores:

e Coordinar las actividades y proporcionar orientacion continua.

e FEvaluar el progreso y otorgar insignias.

e Gestionar las plataformas digitales.

b) Docentes Participantes:

e Participar activamente en todas las actividades.

e Colaborar en proyectosy compartir experiencias en foros.

e Completar misionesy desafios de cada nivel.
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e Aplicar los conocimientos en su practica docente.

e Estaestrategia busca fomentar un aprendizaje significativo y préactico paralos docentes,
combinando actividades presencialesy digitales, y promoviendo la colaboracion y el uso
eficaz de tecnologias educativas.

3.11.7. Evaluacion

e Métodosy Criterios para Evaluar el Aprendizaje
Para evaluar € aprendizaje de los docentes en |a estrategia de alfabetizacion digital gamificada,
se utilizardn métodos especificos disefiados para medir tanto el dominio teérico como la
aplicacion préctica de las habilidades digitales. Los principal es criterios de eval uacion incluiran:

e Evaluacion Tedrica:

Cuestionarios de Conocimientos: Evaluaciones a inicio y a final del programa para medir €l

conocimiento tedrico sobre las dimensiones de la alfabetizacion digital.

Figura 14. Presentacion gamificada
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Elaboracion propia
e Evaluacion Préctica:

Actividades Practicas Gamificadas: Ejercicios préacticos disefiados para que los docentes

apliquen habilidades digitales en situaciones simuladas o reales, utilizando herramientas como

Genially y Padlet.
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Figura 15. Evaluacion de conocimientos
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Elaboracion propia

e Participacion y Colaboracion:
Registro de Actividades. Observacion y seguimiento del nivel de participacion de |os docentes
en las actividades gamificadas y colaborativas.
3.11.8. Instrumentos de Evaluacion
L os instrumentos especificos incluiran:
Cuestionarios de Conocimientos: Para evaluar la comprension tedrica sobre las dimensiones de
la alfabetizacion digital.
Pruebas Précticas. Para medir la capacidad de los docentes para aplicar habilidades digitales en
contextos educativos.
Observaciones en Aula: Para registrar y evaluar € desempefio de los docentes durante las
actividades gamificadas.
Portafolios Digitales en Padlet: Donde los docentes cargaran evidencias de su trabajo, como

recursos educativos creados y actividades implementadas.
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Figura 16. Ejemplo de actividad para compartir los productos generados en los trabajos colaborativos.
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Elaboracion propia

Autoevaluacién y Coevaluacion: Para que los docentes eval ien su propio aprendizajey € de sus
comparneros.
3.11.9. Andlisisde Datos y Retroalimentacion
e Analisis Cuantitativo: Evaluacién estadistica de los resultados de los cuestionarios y
pruebas para medir el progreso en e conocimiento y habilidades digitales.
e Analisis Cualitativo: Revision de observaciones, autoevaluaciones y coevaluaciones

para entender la percepcion y el aprendizaje individua y grupal.
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Retroalimentacion Individual y Grupal: Proporcionada a cada docente sobre su
desempefio y participacion, con recomendaciones especificas para € desarrollo

profesional continuo.

Esta evaluacion no solo servira para medir el aprendizaje de los docentes, sino también para

mejorar continuamente la estrategia gamificada de alfabetizacion digital, asegurando su

efectividad y relevancia en el contexto educativo actual.

3.11.10. Recomendaciones

Para optimizar la implementacion y efectividad de la estrategia gamificada de alfabetizacion

digital para docentes, se proponen las siguientes recomendaciones:

Formacion Continua: Implementar programas de formacion continua para que los
docentes mejoren sus habilidades digitales y su familiaridad con las herramientas
gamificadas como Genially y Padlet. Esto asegurara que estén compl etamente preparados
para utilizar estas plataformas de manera efectivaen el aula.

Personalizacion del Aprendizgje: Adaptar las actividades gamificadas y los recursos
digitales segun las necesidades individual es de los docentes. Esto puede incluir opciones
para explorar diferentes niveles de dificultad, tipos de desafios y velocidades de
progresion, asegurando asi que cada docente pueda avanzar a su propio ritmo.

Feedback Constructivo: Establecer un sistema robusto de retroalimentacion que incluya
tanto retroalimentacién inmediata durante las actividades gamificadas como
retroalimentacion formal después de completar misiones y desafios. Esto ayudara a los
docentes amejorar continuamente y a gustar sus métodos de ensefianza.

Promocion de la Colaboracion: Fomentar la colaboracion entre docentes mediante la
creacion de comunidades de préctica donde puedan compartir ideas, recursos y
experiencias relacionadas con la afabetizacion digital. Esto puede realizarse tanto en
entornos virtuales como en sesiones presencial es regulares.

Evauacion Formativa y Sumativa: Integrar tanto evaluaciones formativas (durante el
proceso) como sumativas (al finalizar) paramedir el progreso y el logro de los objetivos

de aprendizaje. Esto proporcionara una vision integral del impacto de la estrategia en la
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competenciadigital de los docentes.

e Adaptaciéon Continua: Estar dispuesto a gjustar la estrategia segun los comentarios y
resultados obtenidos durante la implementacién. Mantener una mentalidad de mejora
continua permitira que la estrategia evolucione y se adapte a | as necesidades cambiantes
de los docentes y del entorno educativo.

Implementar estas recomendaciones no solo mejorara la efectividad de la estrategia gamificada,
sino que también contribuira al desarrollo profesional integral de los docentes, prepardndolos
mejor para enfrentar 1os desafios digitales en el aula moderna.
3.12. Validacién dela propuesta
Lavalidacion de la propuesta de una estrategia gamificada para la alfabetizacion digital docente
€s un paso crucial para asegurar que la misma sea efectiva, relevante y viable en entornos
educativos reales. Este capitulo describe el proceso de validacién [levado a cabo por un panel de
expertos en educacion y tecnologia, quienes proporcionaron retroalimentacion valiosa sobre
diversos aspectos de la estrategia.
3.12.1. Objetivos dela Validacion
El principal objetivo de la validacion es evaluar la pertinencia y efectividad de la estrategia
gamificada para la alfabetizacion digital docente. Los objetivos especificos incluyen:
Determinar la adecuacion de los elementos gamificados y |a narrativa utilizada.

e Evauar laclaridad y viabilidad de | as actividades propuestas.

¢ Obtener recomendaciones para posibles mejoras y gjustes de la estrategia.
3.12.2. Metodologia de Validacion
Lavalidacién se realizo utilizando un enfoque cualitativo, centrado en larecoleccion y andlisis
de laretroalimentacion de expertos en el campo. Este enfoque permite obtener una comprension
profunday detallada de |as percepciones y sugerencias de |os especialistas.
3.12.3. Seleccion de los Expertos
Para la validacion, se seleccionaron dos expertos con experiencia significativa en educacion,
tecnologia educativa'y gamificacién. Los criterios de seleccion incluyeron:

e Maésdeb5 afios de experienciaen el campo educativo.
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e Conocimiento y experienciaen el disefio e implementacidn de estrategias gamificadas.

e Publicacionesy trabajos relevantes en el érea de la alfabetizacion digital.

Tabla 8. Datos de los expertos.

Mencion

Magister en Educaciony ~ Formacion del 6 afios
TIC Profesorado
Magister en Educacion ~ Tecnologia e Innovacion 11 afios
Educativa

Elaboracion propia

Anos de Experiencia

3.12.4. Proceso de Validacion
El proceso de validacion incluyo los siguientes pasos:
1. Presentacion de la propuesta a los expertos mediante un documento detallado y una
presentacion virtual .
2. Recoleccion de retroalimentacion através de encuestas y entrevistas semi-estructuradas.
3. Andisisdelaretroalimentacion y sintesis de los resultados.
4. Instrumentos de Recoleccion de Datos
Para recolectar la retroalimentacion de |os expertos se utilizaron 1os siguientes instrumentos:
e Cuestionario deevaluacion: Incluiapreguntas sobre laclaridad, relevanciay viabilidad
de laestrategia.
e Guia de entrevista: Preguntas abiertas para profundizar en las percepciones y
sugerencias de |os expertos.
3.124.1. Entrevista Semiestructurada para la Validacion de la Propuesta
Objetivo: Validar la propuesta de una estrategia gamificada para la alfabetizacion digital
docente.
Perfil del Experto: Especialistas en tecnologias de la educacion.

M etodologia: Entrevista semiestructurada con preguntas abiertas y cerradas.
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Tabla 9. Guia de Entrevista los Expertos.

Pregunta

1. ¢ Qué opinion tiene sobre la
estructura general de la
propuesta?

2. ¢ Considera que los
elementos gamificados
seleccionados son
apropiados?

3. ¢ Como valora la integracion
de herramientas como
Genially y Padlet?

4. ; Qué mejoras sugeriria
para las actividades
propuestas?

5. ¢,Como percibe la viabilidad
de implementar esta estrategia
en un entorno educativo real?

6. ¢ Cree que esta estrategia
puede mejorar las
competencias digitales de los
docentes?

7. ¢ Qué tan eficaz considera
que sera la evaluacion a
través de Genially?

8. ¢ Alguna recomendacion
adicional para mejorar la
propuesta?

Elaboracion propia

¥

Respuesta del Experto 1

La estructura es coherente y esta bien
organizada, cubriendo aspectos clave
de la alfabetizacién digital.

Si, los elementos como puntos,
niveles, insignias y recompensas son
motivadores y relevantes para
docentes.

La integracion de Genially y Padlet es
excelente, ya que son herramientas
intuitivas y colaborativas.

Incluir mas ejemplos practicos y casos
de estudio para contextualizar las
actividades.

Es altamente viable, especialmente
con el apoyo institucional adecuado y
formacion inicial para los docentes.

Si, definitivamente mejoraré las
competencias digitales,
especialmente con el enfoque practico
y colaborativo.

Sera eficaz, ya que Genially permite
la creacion de evaluaciones
interactivas y atractivas.

Asegurarse de incluir una fase de
seguimiento post-implementacion
para evaluar el impacto a largo plazo.

La Universidad para todos

Respuesta del Experto 2

La estructura es adecuada y cubre
todas las dimensiones necesarias
para una alfabetizacion integral.

Los elementos gamificados son
adecuados y pueden aumentar la
motivacion y el compromiso de los
docentes.

Genially y Padlet son herramientas
muy Utiles que facilitan la creacion de
contenido y la colaboracion.

Afiadir sesiones de retroalimentacién
interactivas y mas oportunidades
para la autoevaluacién.

La estrategia es viable, pero requiere
un plan de implementacion detallado
y apoyo continuo.

Sin duda, mejoraréa las competencias
digitales y promovera una mayor
integracion de tecnologia en la
ensefanza.

La evaluacion mediante Genially sera
muy efectiva debido a su
interactividad y facilidad de uso.

Considerar la inclusién de una
comunidad de practica para el
intercambio continuo de experiencias
Y recursos.
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Tabla 10. Resultados de cuestionarios a Expertos

Pregunta

1. ¢ Cédmo califica la estructura
general de la propuesta? (1-5

Comentario Adicional

2. ¢ Considera que los
elementos gamificados son
apropiados? (1-5
Comentario Adicional

3. ¢ Qué tan efectiva considera
la integracion de Genially y
Padlet? (1-5

Comentario Adicional

4. ; Qué mejoras sugeriria para
las actividades propuestas?

5. $Como percibe la viabilidad
de la implementacion en un
entorno educativo real?

6. ¢ Qué impacto espera en las
competencias digitales de los
docentes?

7. ¢ Qué tan adecuada es la
evaluacion a través de
Genially? (1-5)

Comentario Adicional

¥

Respuesta del Experto 1
5

La estructura es clara y abarca todos los
aspectos necesarios.

Los elementos son adecuados, pero se
podrian afiadir mas niveles para mayor
complejidad.

Estas herramientas son muy eficaces y
adecuadas para el contexto educativo
actual.

Incluir actividades mas personalizadas y
adaptadas a las necesidades
individuales de los docentes.

Muy viable, especialmente con una
formacion inicial adecuada y apoyo
continuo.

Un impacto significativo en la mejora de
las competencias digitales,
especialmente en el uso practico de
herramientas.

Genially proporciona una plataforma
interactiva que facilita la evaluacion
continua y atractiva.
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Respuesta del Experto 2
4

La estructura es buena, pero
podria beneficiarse de mas
detalles en algunas secciones.

5

Los elementos son perfectamente
seleccionados para mantener la
motivacion de los docentes.

La integracion de Genially y
Padlet es excelente para fomentar
la interaccion y colaboracién.

Afiadir mas variedad en las
actividades para mantener el
interés a lo largo del curso.

Es viable, pero requiere un plan
detallado de implementacién y
seguimiento.

Un gran impacto, promoviendo
una integracion efectiva de la
tecnologia en el aula.

La evaluacion a través de Genially
es adecuada y mantendra a los
docentes comprometidos.
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8. ¢ Alguna recomendacion Incluir una fase de retroalimentacion Crear espacios de discusion y
adicional para la propuesta? continua para ajustar la estrategia segun  reflexién entre los docentes para

las necesidades emergentes. compartir experiencias.

Elaboracion propia

3.12.4.2. Consenso General

L os expertos valoran positivamente la estructura y los elementos gamificados de la propuesta.

3.12.4.3. Recomendaciones Clave

Incluir més ejemplos précticos y casos de estudio.

Afadir sesiones de retroalimentacién y oportunidades para autoeval uacion.
Asegurar apoyo institucional y formacion inicial paralos docentes.
Planificar unafase de seguimiento post-implementacion.

Crear una comunidad de préctica paraintercambio continuo.

3.12.4.4. Andlisis de los Resultados de la Validacion

La informacién recopilada se analizd utilizando técnicas de andisis de contenido. Se

identificaron temasy patrones recurrentes en | as respuestas de |os expertos, destacando tanto los

puntos fuertes como las &reas de mejora de la estrategia.

3.12.4.5. Recomendaciones de la validacion

L os resultados de la validacion indicaron que la estrategia gamificada es en general pertinente y

efectiva, aunque se sugirieron algunos gjustes para mejorar su viabilidad y claridad. Las

recomendaciones incluyen:

Simplificar algunas actividades parafacilitar su implementacion.

Aumentar laflexibilidad de los recursos utilizados para adaptarse a diferentes contextos
educativos.

Incluir més g emplos précticos y casos de estudio para ilustrar la aplicacion de la
estrategia.

L as recomendaciones con respecto a la validacion seran integradas para refinar la propuesta y

asegurar su éxito en la practica educativa.

Este capitulo ha desarrollado y validado una estrategia gamificada dirigida a la alfabetizacion
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digital docente, fundamentada en sblidos principios tedricos y estructurada en cinco niveles
clave. La consulta a expertos ha confirmado la relevancia, viabilidad y efectividad de esta
propuesta, destacando su capacidad para motivar y mejorar las competencias digitales de los
docentes de manera préacticay contextualizada. Laimplementacién de actividades interactivas y
colaborativas, apoyadas por herramientas tecnoldgicas como Genially y Padlet, asegura un
aprendizaje significativo y sostenido, ofreciendo un modelo innovador y replicable en diversos

contextos educativos.
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CONCLUSIONES

1. Lainvestigacion ha establecido una base tedrica fundamentada que justificala eleccion dela
gamificacion como unaestrategia didéactica eficaz parasuperar el analfabetismo digital en los
docentes de la Escuela de Educacion Basica Mercedes Gonzalez de Moscoso. Se han
identificado y articulado principios pedagdgicos y teoricos relevantes, como la teoria del
flujo, lateoria de la autodeterminacion y los fundamentos de la gamificacion, demostrando
como estos pueden integrarse en el contexto educativo para fomentar el aprendizaje y la
motivacion docente.

2. Mediante laaplicacién de encuestas y guias de observacion, se haevaluado €l nivel actual de
anafabetismo digital entre los docentes de la ingtitucion. Los resultados han revelado
carencias significativas en e mango de herramientas tecnoldgicas, asi como actitudes
variadas hacialas tecnologias digitales. Este analisis ha permitido identificar areas criticasde
mejora y ha subrayado el potencia de la gamificacion para motivar a los docentes a
desarrollar sus competencias digitales, a transformar el proceso de aprendizaje en una
experienciamas atractivay comprometida.

3. Se hadisefiado una estrategia de gamificacion para superar e analfabetismo digital docente,
este plan incluye aspectos logisticos, recursos necesarios y un cronograma de eecucion
durante el periodo de intervencién. La estrategia esta estructurada en cinco niveles que
abordan diferentes dimensiones de laalfabetizacion digital, asegurando unaprogresion | 6gica
y un enfoque integral en laformacion de los docentes.

4. Se han desarrollado criterios de evaluacion y se han definido indicadores claros para medir
la eficacia de la estrategia gamificada. La validacién de la propuesta mediante consultas a
expertos ha confirmado su relevanciay viabilidad, destacando su capacidad para mejorar las
competencias digitales de los docentes de manera précticay contextualizada. Losindicadores
de éxito incluyen la mejora en el uso de herramientas digitales, la participacion activa en

actividades gamificadas y laintegracion efectiva de tecnologias en el aula.
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RECOMENDACIONES
Las instituciones educativas deben adoptar la gamificacién como una estrategia clave en sus
programas de formacion docente. Para ello, es fundamental que se realicen capacitaciones
continuas basadas en los principios tedricos identificados, asegurando que los educadores
comprendan y apliquen eficazmente estas estrategias en su préctica pedagogica.
Es esencial realizar evaluaciones periddicas del nivel de competencias digitales de los
docentes, utilizando herramientas como encuestas y observaciones sistematicas. Estas
evaluaciones deben ser utilizadas para gjustar y mejorar las estrategias de formacion,
asegurando que se aborden las necesidades especificas y se motiven alos docentes a superar
sus limitaciones tecnol 6gicas.
Implementar |a estrategia de gamificacion disefiada en esta investigacion, gjustandola segun
las particularidades de cada ingtitucion educativa. Es vital asegurar la disponibilidad de los
recursos necesarios y seguir € cronograma de gecucion planificado, fomentando la
participacion activay colaborativa de los docentes en todas | as fases del proceso.
Para garantizar 1a eficacia de las estrategias de gamificacion, es crucial establecer sistemas
de monitoreo y evaluacion continuos. Losindicadlores de éxito definidos deben ser revisados
y actualizados regularmente para reflgjar los avances y areas de mejora. Ademas, se debe
proporcionar retroalimentacion constante a los docentes, ayudandoles a mejorar sus
competencias digitales y aintegrar |as tecnologias de manera més efectiva en sus précticas
pedagdgicas.
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