UNIVERSITARIO

RUMINAHUI

NV

Pregrado

TECNOLOGIA UNIVERSITARIA EN:

DOCENCIAE
INNOVACION EDUCATIVA

USO DE HERRAMIENTAS DE GAMIFICACION COMO
ESTRATEGIA PARA INNOVAR EL PROCESO DE
ENSENANZA-APRENDIZAJE EN EL AREA TECNICA
DE INFORMATICA DE LA UNIDAD EDUCATIVA

NACIONAL EL TRIUNFO.

ASIGNATURA: Proyectos tecnoldgicos aplicados a la educacién
NIVEL: Quinto

AUTOR: Katy Leidy Arredondo Alvarez

Jeannet Alexandra Molina Jiménez

TUTOR: MSc. Estefany Nenger

FECHA: Julio 2025




UNIVERSITARIO
%au RUMINAHUI

Autor: Jeannet Alexandra Molina Jiménez

Titulo a obtener: Tecndlogo/a Superior Universitario en Docencia e

Innovacion Educativa.
Matriz: Sangolqui -Ecuador

Correo electronico: Jeannet.molina@ister.edu.ec

Katy Leidy Arredondo Alvarez

Titulo a obtener: Tecndlogo/a Superior Universitario en Docencia e

Innovacién Educativa.

Matriz: Sangolqui -Ecuador

Correo electronico: katy.arredondo@ister.edu.ec

EDWIN VINICIO RAMON JARAMILLO

Titulo: Magister en Desarrollo de la Inteligencia y Educacion

Matriz: Sangolqui -Ecuador

Correo electronico: vinicio.ramon@ister.edu.ec

Todos los derechos reservados
Queda prohibida, salvo excepcién prevista en la Ley, cualquier forma de reproduccion,
distribucion, comunicacion publica y transformacion de esta obra para fines comerciales, sin
contar con autorizacion de los titulares de propiedad intelectual. La infraccion de los derechos
mencionados puede ser constitutiva de delito contra la propiedad intelectual. Se permite la libre
difusion de este texto con fines académicos investigativos por cualquier medio, con la debida
notificacion a los autores.
©2025 Tecnolodgico Universitario Rumifiahui
SANGOLQUI - ECUADOR

Katy Leidy Arredondo Alvarez - Jeannet Alexandra Molina Jiménez


mailto:Jeannet.molina@ister.edu.ec
mailto:katy.arredondo@ister.edu.ec
mailto:vinicio.ramon@ister.edu.ec

UNIVERSITARIO
g?’lu RUMINAHUI

USO DE HERRAMIENTAS DE GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA PARA
INNOVAR EL PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE EN EL AREA TECNICA

DE INFORMATICA DE LA UNIDAD EDUCATIVA NACIONAL EL TRIUNFO.

CARTA DE CESION DE DERECHOS DEL TRABAJO DE
TITULACION

CT-ANX-2025-1STER-2-2.3
Sangolqui, 23 de julio de 2025

MSc. Elizabeth Ordofiez
DIRECTORA DE DOCENCIA

MSc. Ménica Loachamin
COORDINADORA DE TITULACION

INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO RUMINAHUI CON CONDICION DE
UNIVERSITARIO

Presente

Por medio de la presente, yo, Katy Leidy Arredondo Alvarez y Jeannet Alexandra Molina
Jiménez, declaramos y aceptamos en forma expresa lo siguiente: Ser autoras del trabajo de
titulacion denominado “USO DE HERRAMIENTAS DE GAMIFICACION COMO
ESTRATEGIA PARA INNOVAR EL PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE
EN EL AREA TECNICA DE INFORMATICA DE LA UNIDAD EDUCATIVA EL
TRIUNFO”, de la Tecnologia Universitaria en Docencia e Innovacion Educativa; y a su vez
manifestamos nuestra voluntad de ceder al Instituto Superior Tecnolégico Rumifiahui con
condicion de Universitario los derechos de reproduccion, distribucion y publicacion de dicho
trabajo de titulacion, en cualquier formato y medio, con fines académicos y de investigacion.

Esta cesidn se otorga de manera no exclusiva y por un periodo indeterminado. Sin embargo,
conservamos los derechos morales sobre mi obra.

En fe de lo cual, firmo la presente.

Atentamente,

St A =i

i e S
(A

Katy Leidy Arredondo Alvarez Jeannet Alexandra Molina Jiménez
C.1.: 0919885848 C.l.: 0916957244



UNIVERSITARIO
g?’lu RUMINAHUI

FORMULARIO PARA ENTREGA DE PROYECTOS EN BIBLIOTECA
INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO RUMINAHUI CON CONDICION
DE UNIVERSITARIO

CT-ANX-2025-1STER-3

CARRERA:
TECNOLOGIA UNIVERSITARIA EN DOCENCIA E INNOVACION EDUCATIVA

AUTOR /ES:
KATY LEIDY ARREDONDO ALVAREZ
JEANNET ALEXANDRA MOLINA JIMENEZ

TUTOR (METODOLOGICO Y ACADEMICO):
MGs. EDWIN VINICIO RAMON JARAMILLO

CONTACTO ESTUDIANTE:
0987982649

CORREO ELECTRONICO:
katy.arredondo@ister.edu.ec
Jeannet.molina@ister.edu.ec

TEMA:

“USO DE HERRAMIENTAS DE GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA PARA
INNOVAR EL PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE EN EL AREA
TECNICA DE INFORMATICA DE LA UNIDAD EDUCATIVA NACIONAL EL
TRIUNFO”

OPCION DE TITULACION:
UNIDAD DE INTEGRACION CURRICULAR

RESUMEN EN ESPANOL:

Durante el periodo lectivo 2025-2026, se dio inicio a un proyecto en la Unidad Educativa
Nacional “El Triunfo” con el proposito de aplicar y usar herramientas de gamificacién como
técnica para optimizar la ensefianza-aprendizaje en los estudiantes de Bachillerato del area
técnica de informatica. Esta propuesta surgio ante la necesidad de transformar las clases
tradicionales en experiencias mas dinamicas y motivadoras, que fomenten el interaprendizaje
y su participacion activa en el desarrollo de competencias digitales.

El proyecto se sustentd en tres objetivos especificos: identificar el estdndar de conocimientos
y uso de las aplicaciones de gamificacion por parte del docente, disefiar actividades
pedagdgicas gamificadas que respondan a las competencias técnicas del curriculo, y evaluar
los cambios en el interactuar de los estudiantes y su participacién antes y luego de aplicar
dichas actividades.
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La investigacion se justificd por la creciente demanda de metodologias activas e innovadoras
que se adapte a los desafios educativos de la nueva era, especialmente en contextos técnicos.
Se empled una metodologia de enfoque mixto, que incluyd encuestas dirigidas a docentes,
disefio y aplicacion de actividades gamificadas, y observacion directa del impacto en la
motivacion del alumnado.

Los resultados fueron positivos. Los docentes expresaron interés en conocer la aplicaciéon y
manejo de plataformas como Kahoot, Quizizz, Blooket, Genially y Educaplay, mientras que
los estudiantes mostraron mayor entusiasmo y comprension de los contenidos. En conclusion,
las herramientas de gamificacion han fortalecido el aprendizaje técnico y ha promovido una
cultura de innovacion educativa en la institucion.

PALABRAS CLAVE:

Herramientas de Gamificacion, Motivacion de los estudiantes, proceso de Ensefianza-
Aprendizaje, Innovacion, Informética Educativa.

ABSTRACT:

During the 2025-2026 academic year, a project was launched at the El Triunfo National
Educational Unit to implement and use gamification tools as a technique to optimize teaching
and learning for high school students in the technical computer science program. This proposal
arose from the need to transform traditional classes into more dynamic and motivating
experiences that foster collaborative learning and active participation in the development of
digital skills.

The project was based on three specific objectives: to identify teachers' knowledge and
usage patterns for gamification applications; to design gamified pedagogical activities that
address the curriculum's technical competencies; and to evaluate changes in student interaction
and participation before and after implementing these activities.

The research was justified by the growing demand for active and innovative
methodologies that adapt to the educational challenges of the new era, especially in technical
contexts. A mixed-method approach was used, which included teacher surveys, the design and
implementation of gamified activities, and direct observation of the impact on student
motivation.

The results were positive. Teachers expressed interest in learning how to use and
manage platforms such as Kahoot, Quizizz, Blooket, Genially and Educaplay, while
students showed greater enthusiasm and understanding of the content. In conclusion,
gamification tools have strengthened technical learning and promoted a culture of educational
innovation at the institution.

PALABRAS CLAVE:
Gamification, Student motivation, Teaching-Learning, Innovation, Educational Computing.
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RESUMEN EJECUTIVO

Durante el afio lectivo 2025-2026 se desarrolla el proyecto en la Unidad Educativa Nacional
“El Triunfo” con el objetivo de aplicar y reconocer la importancia de usar herramientas de
gamificacion como medio para optimizar el proceso de ensefianza en los estudiantes de
bachillerato del area técnica de informatica. El estudio surgi6 ante la necesidad de transformar
las clases tradicionales en experiencias dinamicas que estimulen la auto participacion de los
estudiantes. Se dio a partir de tres objetivos especificos: Estimar el nivel de conocimiento del
uso y manejo de las herramientas de gamificacion por parte de docentes del area técnica de
informatica de la Unidad Educativa El Triunfo, crear actividades pedagdgicas gamificadas
alineadas con las competencias del curriculo, y revisar los cambios en la motivacién e
intervencion de los alumnos antes y después de la aplicacion. La investigacion se justifico por
la creciente demanda de metodologias innovadoras que respondan a los retos del siglo XXI y
fortalezcan las competencias digitales de los estudiantes. Se utilizé una metodologia de enfoque
mixto, aplicando encuestas a docentes, actividades experimentales gamificadas y observacién
de cambios en la motivacion estudiantil. Los resultados evidenciaron un impacto positivo: los
docentes demostraron interés en conocer la aplicacion de plataformas tales como: Kahoot,
Quizizz, Blooket, Genially y Educaplay, y los estudiantes mostraron mayor motivacion,
participacion y comprension de contenidos. Se concluy6 que la gamificacion no solo fortalecio
el aprendizaje técnico, sino que también promovio la innovacién pedagdgica en el desarrollo

integral de la comunidad educativa.

Palabras clave:
Gamificacién, Motivacion estudiantil, Ensefianza-Aprendizaje, Innovacion,

Informética Educativa.
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ABSTRAC

During the 2025-2026 academic year, a project was launched at the El Triunfo National
Educational Unit to implement and use gamification tools as a technique to optimize teaching
and learning for high school students in the technical computer science program. This proposal
arose from the need to transform traditional classes into more dynamic and motivating
experiences that foster collaborative learning and active participation in the development of
digital skills.

The project was based on three specific objectives: to identify teachers' knowledge and
usage patterns for gamification applications; to design gamified pedagogical activities that
address the curriculum's technical competencies; and to evaluate changes in student interaction
and participation before and after implementing these activities.

The research was justified by the growing demand for active and innovative
methodologies that adapt to the educational challenges of the new era, especially in technical
contexts. A mixed-method approach was used, which included teacher surveys, the design and
implementation of gamified activities, and direct observation of the impact on student
motivation.

The results were positive. Teachers expressed interest in learning how to use and
manage platforms such as Kahoot, Quizizz, Blooket, Genially and Educaplay, while
students showed greater enthusiasm and understanding of the content. In conclusion,
gamification tools have strengthened technical learning and promoted a culture of educational

innovation at the institution.

Keywords:
Gamification, Student Motivation, Teaching-Learning, Innovation, Educational Computing.
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INTRODUCCION

La evolucion digital en la ensefianza ha promovido la necesidad de acoger métodos
innovadores que estimulen y motiven a la responsabilidad de los estudiantes. En este sentido,
las herramientas de gamificacion tomadas para la implementacién de juegos en interfaz no
ludicas, ha surgido como una destreza efectiva para perfeccionar el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

Varios estudios han manifestado que el uso de las herramientas de gamificacion ha
logrado acrecentar notoriamente, la estimulacién y el mejoramiento académico de los
estudiantes. Segun, Molina-Carmona y Llorens-Largo (2020) recalcan el uso de tecnologias
modernas y elementos ludicos en la ensefianza fortalece la motivacion educativa y proporciona
la adquisicion de conocimientos. Asimismo, Sailer y Homner (2020) realizaron un estudio
comparativo de investigaciones que demuestra el impacto positivo de la gamificacion en la

ensefianza, destacando mejoras en el &nimo y el comportamiento de los estudiantes.

En el ambito de la formacion técnica en informética, plataformas educativas de
aprendizaje como: Kahoot, Quizizz , Blooket y Genially se han usado para desarrollar ambientes
de educacion mas interactivos y atractivos, promoviendo la colaboracion activa y el
perfeccionamiento de competencias digitales esenciales para el ambiente laboral actual. Rincon
Flores y Santos Guevara (2021) manifiesta que en la ejecucion de sistemas de galardones en
entornos virtuales durante la epidemia de COVID-19 optimizé la cooperacion, el mejoramiento

y el rendimiento académico de los estudiantes en la ensefianza superior.

En la Unidad Educativa Nacional EI Triunfo, hemos identificado la urgencia de
incorporar enfoques pedagogicos innovadores en el area técnica de informatica para reforzar
el proceso pedagogico y optimizar los resultados académicos. Aun asi, es preciso un plan de
capacitacion docente que faculte aprovechar completamente estas herramientas y

metodologias.

Este proyecto plantea investigar la aplicacion de las herramientas de gamificacién en el
campo educativo, con el fin de crear practicas de aprendizaje mas motivadoras y oportunas,
beneficiando la actualizacion pedagdgica de los docentes y el perfeccionamiento de

competencias digitales en los escolares.
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Planteamiento del Problema

La ensefianza técnica en informatica afronta desafios significativos vinculados con la
motivacion, la participacion y la mejora en el uso de las tecnologias digitales en los estudiantes
de la Unidad Educativa Nacional El Triunfo, por lo tanto al prestar atencion a una escasa
implementacion de herramientas digitales y metodologias innovadoras en el proceso de
aprendizaje, el mismo que afecta la formacion de los estudiantes para el entorno laboral digital.

La insuficiente familiaridad y el manejo limitado de destrezas de gamificacion por parte
de los docentes limitan la posibilidad de convertir las clases en practicas motivadoras e
interactivas. Segun Torrado Cespon y Diaz Lage (2022), el uso de las herramientas de
gamificacion en entornos de aprendizaje virtual puede perfeccionar la estimulacion de los
estudiantes, aunque su certeza depende del disefio y la implementacién adecuada de las

estrategias ladicas.

Asimismo, los nuevos estudios han dado a conocer que la gamificacion ha logrado
impactar positivamente en el aprovechamiento académico de los estudiantes. Por ejemplo,
Arufe-Giraldez et al. (2023) concluyen que en la combinacion de juegos en el aula favorece al
desarrollo de destrezas técnicas y digitales, aumentando la autonomia y la satisfaccion de los

alumnos.

No obstante, la falta de combinacién de estas herramientas en el Plan de estudios técnico
puede ser relacionada con una brecha en los métodos pedagdgicas y en la formacion docente.
Es importante investigar cbmo la incorporacion de destrezas de gamificacion tiene un efecto
favorable y brinda motivacion, participacion y mejora el desempefio de los estudiantes del area

técnica de la institucion.

La presente investigacion pretende contribuir con evidencia que sirva para fortificar las
Estrategias pedagogicas y fomentar la innovacion educativa, proporcionando a docentes y
estudiantes herramientas efectivas para abordar los obstaculos del aprendizaje en la era

tecnologica.

¢Determinar el nivel de conocimiento y uso de las herramientas de gamificacion por

parte de los docentes del area técnica de informatica en la Unidad Educativa El Triunfo?
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¢Qué efectos tiene la implementacion de estrategias de gamificacion sobre la
motivacion y la participacion de los estudiantes en el desarrollo del proceso de ensefianza-
aprendizaje?
¢Cuales son las mejoras en las estrategias docentes y en los resultados de aprendizaje
se observan tras incorporar herramientas de gamificacion en las clases técnicas de informatica?
Objetivo general
Evaluar la influencia del uso de herramientas de gamificadas como medio didactico
para mejorar la ensefianza-aprendizaje en el area técnica de informatica en la Unidad Educativa
Nacional El Triunfo.

Obijetivos especificos

1. Estimar el nivel de conocimiento del uso y manejo de las herramientas de gamificacion
por parte de docentes del area técnica de informatica de la Unidad Educativa El Triunfo.

2. Disefar actividades pedagogicas gamificadas alineadas con las competencias del
curriculo técnico de informatica.

3. Analizar los cambios en la motivacion y participacion de los docentes antes y después
de implementar las actividades gamificadas.

Justificacion.

La ensefianza técnica en informatica afronta en este momento el reto de captar la
atencion de nuestros estudiantes y propiciar un aprendizaje significativo en contextos donde
prevalece la ensefianza tradicional. En la Unidad Educativa El Triunfo, se ha visto una
disminucion en la participacion y colaboracion activa por parte de nuestros estudiantes en el
area técnica de informatica, lo que limita el progreso pleno de sus competencias digitales y su
preparacion para entornos laborales altamente tecnologizados. Ante esta incierto, surge la
urgencia de implementar estrategias metodologicas innovadoras que refuercen tanto la

motivacion como el compromiso estudiantil.

Las herramientas de gamificacion se muestran como un medio pedagdgico que

compone juegos (crea recompensas, retos, permite hacer retroalimentacion inmediata) en el

3
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campo educativo, con el propdsito de aumentar en nuestros estudiantes la motivacion intrinseca
y proporcionar un aprendizaje activo. Herramientas digitales como Kahoot, Quizizz, Blooket,
Genially y Educaplay permiten disefiar actividades interactivas y flexibles a los contenidos
técnicos del curriculo, consiguiendo una participacion firme de nuestros estudiantes, el trabajo

en equipo y el perfeccionamiento de las habilidades cognitivas superiores.

Otras investigaciones defienden la eficacia de esta metodologia. Reyes (2023) recalca
que la gamificacion mejora la disposicion de los estudiantes hacia el aprendizaje, al tiempo que
impulsa mayor retencion de contenidos. Por su parte, Valencia (2024) destaca que el uso de
dindmicas gamificadas permite seleccionar temas complejos de modo mas atractiva,
consiguiendo una mayor comprension conceptual. Estas evidencias subrayan lo importante de
preparar a nuestros docentes en el uso e implementacion de estrategias gamificadas que

enriquezcan la practica pedagogica y se alineen con las exigencias de la época actual.

En este Contexto, este proyecto busca manifestar una necesidad concreta de la Unidad
Educativa El Triunfo, mediante el fortalecimiento de competencias docentes incorporando
paulatinamente métodos de gamificacién en la Figura Profesional de informética. Esta
iniciativa no solo favorecera a optimizar los niveles de motivacion y participacion estudiantil
el mismo que fortalecera el proceso de aprendizaje de nuestros educandos desde una vision

innovadora, inclusiva y contextualizada.

Finalmente, este estudio académico se organiza y detalla a través de tres capitulos. El
Capitulo I, Marco Tedrico, muestra los antecedentes, fundamentos legales y conceptuales del
estudio, abordando las variables principales: el proceso de aprendizaje como variable
dependiente y la gamificacion como variable independiente. Ademas, se comparan
investigaciones nuevas que respaldan la preeminencia del tema. EI Capitulo I, Marco
Metodoldgico, se refiere al enfoque de la investigacion, el tipo, disefio de estudio, la poblacién
y muestra, asi como los instrumentos y las técnicas que se utilizaran para recolectar y analizar
los datos. Por altimo, el Capitulo 111, Propuesta, comprende el esbozo de una interposicion
educativa organizada con herramientas de gamificacion aplicadas al area técnica de
informaética, con el objetivo de fomentar el interés, la participacién activa y el mejoramiento
en el rendimiento escolar de los estudiantes de la Unidad Educativa Nacional El Triunfo. Esta
estructura busca dar relaciéon al trabajo investigativo y aportar una solucion concreta e

innovadora al problema identificado.
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I. CAPITULO I: MARCO TEORICO

La educacion técnica en el Ecuador ha evolucionado con el fin de responder a las
necesidades del ambito laboral y transformar la brecha digital. Sin embargo, en muchas
instituciones, como la Unidad Educativa Nacional El Triunfo, persisten metodologias
tradicionales que limitan la motivacion y participacion estudiantil en areas como la informatica.
Esta situacién demanda una renovacién pedagdgica, donde las herramientas digitales y

estrategias activas adquieran protagonismo.

En la actualidad, los estudiantes poseen una familiaridad innata con la tecnologia, lo
cual exige que los procesos de ensefianza se adapten a sus nuevas formas de aprender. Segun
Valencia (2024), el uso de metodologias como la gamificacion puede revitalizar la dindmica
del aula y aumentar el compromiso de los estudiantes con su proceso educativo. Este punto de
vista nos da una oportunidad para innovar las clases técnicas y cambiarlas por experiencias

mas atractivas, interactivas y efectivas.

El proceso de ensefianza se implanta como el eje central de la educacion. Es un suceso
bidireccional donde el docente facilita el conocimiento y el estudiante lo construye
activamente. Segun Ausubel (2018), el aprendizaje se torna significativo cuando enlazamos el
nuevo tema de la clase con los conocimientos previos del alumno. En el &mbito técnico, esta
interaccion requiere metodologias que integren la practica con la resolucion de problemas y el

uso de los medios digitales.

Diversos estudios evidencian que los métodos tradicionales limitan la participacion
estudiantil, especialmente en asignaturas técnicas, generando apatia y bajo rendimiento (Reyes,
2023). La innovacién metodoldgica se presenta entonces como un camino necesario para lograr

aprendizajes duraderos, pertinentes y alineados a las competencias del siglo XXI.

La gamificacion es una metodologia pedagdgica que incorpora elementos del juego —
como puntuaciones, niveles, recompensas y competencias— en entornos educativos con el fin
de incrementar la motivacion y el compromiso del estudiante (Deterding et al., 2019).
Herramientas como Kahoot, Quizizz, Blooket, Genially y Educaplay permiten disefiar

actividades didacticas dinamicas que fomentan la participacion y retroalimentacion inmediata.
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El autor Mora et al. (2021) destaca que el uso de herramientas gamificadas mejora la
atencion, estimula el trabajo colaborativo y promueve el pensamiento critico. Ademas, se ha
evidenciado que fortalece la comprensién de contenidos complejos, lo que resulta
especialmente (til en areas técnicas como la informatica (Mufioz y Torres, 2022). Asimismo,
capacitar a los docentes en estas herramientas representa una oportunidad para su desarrollo

profesional y actualizacion pedagogica (Gonzalez y Rios, 2023).

La incorporacion de herramientas de gamificacion en el proceso de ensefianza en los
estudiantes del area técnica informatica puede generar transformaciones significativas. Su uso
permite a los docentes innovar sus clases, motivar a los estudiantes y facilitar la comprension
de contenidos complejos. En este contexto para la Unidad Educativa Nacional El Triunfo, el
uso de herramientas de gamificacion surge como una respuesta viable a las necesidades

actuales de la ensefianza técnica.

Segun Salinas y Rivadeneira (2022), cuando se integran estrategias gamificadas con
claridad pedagdgica, se logra no solo mayor participacion estudiantil, sino también un impacto
en el rendimiento académico. De este modo el uso de herramientas de gamificacion contribuir
a cerrar la brecha digital entre los estudiantes y la educacién tradicionales, generando un

entorno mas estimulante, inclusivo y significativo para el aprendizaje.

1.1 Antecedentes

La educacion técnica en el Ecuador busca estar a la par con las innovaciones
tecnologicas y a las nuevas demandas que oferta el campo laboral. No obstante, muchas
instituciones aln presentan practicas pedagogicas centradas en la transmision
unidireccional del conocimiento, lo que limita el desarrollo de competencias digitales,
particularmente en areas como la informatica. Diversas investigaciones recientes han
resaltado la necesidad de implementar metodologias activas e innovadoras que favorezcan
la participacion estudiantil y promuevan aprendizajes significativos (Mufioz y Torres,
2022; Reyes, 2023).

En este contexto, el uso de herramientas de gamificacion se ha integrado como una
estrategia efectiva para dinamizar el campo educativo. Estudios realizados por Mora et al.

(2021) y Gonzélez y Rios (2023) han demostrado que el uso de plataformas como Kahoot,
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Quizizz, Blooket, Genially y Educaplay mejora la motivacion, la comprension de
contenidos y la participacion activa del estudiante. La Unidad Educativa Nacional El
Triunfo no es ajena a esta realidad, y enfrenta el reto de actualizar sus practicas pedagogicas
en el area técnica de informatica mediante la capacitacion docente y el uso de herramientas

tecnoldgicas que potencien el desarrollo del proceso ensefianza-aprendizaje.
1.2 Bases legales

El marco legal ecuatoriano respalda el hecho de implementar nuevas estrategias
innovadoras y tecnoldgicas en el campo educativo. En la Ley Orgéanica de Educacion
Intercultural (LOEI) establece en el articulo 4, que la educacion debe fomentar el
desarrollo integral del ser humano, mediante procesos pedagogicos creativos, activos y
participativos. Asimismo, el Curriculo Nacional de la Educacion General Media
Técnica promueve el desarrollo de competencias digitales y tecnoldgicas que atiendan a

las exigencias de la época actual.

De igual manera, en el Plan Nacional de Desarrollo 2021-2025 contempla como
objetivo estratégico la incorporacion de las nuevas tecnologias para el tratamiento de la
informacion en los procesos educativos, y reconoce la importancia de la innovacién
metodologica como parte clave para mejorar el nivel de la ensefianza. Estas normativas
respaldan la utilizacién de herramientas como la gamificacidn para mejorar la formacién

técnica y el desemperfio académico y fomentar el desarrollo profesional docente.
1.3 La gamificacion como estrategia educativa

La gamificacién es una estrategia que aplica elementos propios de los juegos en
contextos no ludicos, como la educacién, con el fin de aumentar la motivacion y el
compromiso de los estudiantes (Deterding et al., 2019). A través de dindmicas como
recompensas, competencias, niveles o retos, esta metodologia busca cambiar el aula

tradicional en un espacio interactivo y participativo.
1.3.1 Fundamentos tedricos de la gamificacion

Desde el enfoque constructivista, autores como Ausubel (2018) sostienen que la
ensefianza-aprendizaje serd mas eficaz cuando los estudiantes puedan relacionar los

nuevos aprendizajes con sus conocimientos previos. En este sentido, la gamificacién
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fomenta un entorno donde el alumno es protagonista de su aprendizaje, mediante la

exploracidn, la colaboracion y la retroalimentacion continua.

Ademas, la teoria de la autodeterminacion de Ryan y Deci (2020) resalta que la
motivacion intrinseca aumenta cuando se satisfacen tres necesidades bésicas: autonomia,
competencia y la relacion. La gamificacion permite que el estudiante tome sus propias
decisiones, supere retos y colabore con sus compareros, atendiendo de esta manera las

dimensiones fundamentales para tener un aprendizaje significativo.
1.3.2 Herramientas digitales de gamificacion

En el ambito educativo, existen multiples herramientas digitales que facilitan la
implementacion de dindmicas gamificadas. Kahoot, por ejemplo, permite crear
cuestionarios interactivos en tiempo real que estimulan la atencion y la competitividad.
Quizizz ofrece actividades asincronicas con retroalimentacion inmediata, mientras que

Genially permite elaborar presentaciones, juegos y recursos visuales dindmicos.

El uso de estas herramientas ha mostrado beneficios concretos: aumento en la
asistencia a clases, mayor interaccion entre docentes y estudiantes, y una mejora en la
retencion de contenidos (Gonzalez y Rios, 2023). Su aplicacion en asignaturas técnicas
representa una oportunidad para hacer mas accesible la comprensién de conceptos

complejos.
1.3.3 Capacitacion docente en innovacion metodoldgica

Para lograr una implementacién efectiva de la gamificacion, es esencial
capacitar a los docentes en el uso de estas herramientas. El desarrollo profesional del
profesorado es clave para garantizar que estas herramientas no solo sean aplicadas de
manera instrumental, sino que respondan a objetivos de aprendizaje claros y alineados al

curriculo.

Valencia (2024) subraya que la innovacion educativa debe ir acompafiada de una
formacién docente continua que promueva nuevas formas de ensefiar y evaluar. En este
sentido, la capacitacion en gamificacion fortalece no solo las competencias tecnoldgicas,
sino también la capacidad de disefiar experiencias de aprendizaje mas inclusivas,

motivadoras y efectivas.
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1.4 Relacién entre gamificacion y el proceso de ensefianza-aprendizaje técnico

La integracion de herramientas de gamificacion en el proceso de ensefianza en el
area técnica informética representa una respuesta innovadora y pertinente a los desafios
pedagdgicos actuales. Las herramientas de gamificacion permiten dinamizar las clases y
captar la atencién del estudiante promoviendo asi un aprendizaje mas significativo,

especialmente en contextos donde predomina el desinterés y la rutina metodologica.

Salinas y Rivadeneira (2022) afirman que el uso de estas estrategias genera un
impacto positivo en el rendimiento académico y en la actitud hacia el aprendizaje. En
instituciones como la Unidad Educativa Nacional El Triunfo, su implementacién puede
significar un cambio sustancial en la forma tradicional de ensefiar y aprender informaética,
beneficiando no solo a estudiantes, sino también al cuerpo docente y al proyecto educativo

institucional en general.
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I11.CAPITULO IlI: METODOLOGIA

2.1 Enfoque metodoldgico de la investigacion

La presente investigacion se enmarca con un enfoque cuantitativo, dado a que su
propdsito es medir, analizar e interpretar de manera objetiva los efectos del uso de herramientas
de gamificacion considerada como variable independiente en el proceso de ensefianza. Este
estudio busca establecer relaciones entre esta variable y las practicas pedagogicas observadas,

asi como el impacto percibido en la dinamica educativa en el area técnica de informatica.

El disefio de esta investigacién no es experimental sino de tipo transversal, debido a
que no se manipulan deliberadamente ninguna de sus variables, sino que se miden en su
contexto natural, permitiendo recolectar datos de manera temporal para describir los hechos

tal como ocurren en el centro educativo.

Desde mi punto de vista el estudio es descriptivo, puesto que se enfoca en caracterizar
las percepciones, actitudes y practicas actuales de cada uno de los docentes en relacion a la
implementacion de estrategias gamificadas dentro del aula. Este analisis se considera relevante,
dado a que se aborda una tematica relativamente reciente en el contexto institucional de la

educacion técnica.

Metodoldgicamente, se emplea una encuesta estructurada como técnica principal para
la recoleccion de datos, por tratarse de un instrumento pertinente dentro del enfoque
cuantitativo. Esta encuesta sera aplicada a una muestra intencional conformada por 10 docentes
del area técnica de la Unidad Educativa Nacional “El Triunfo”, con el objetivo de recopilar
datos medibles sobre variables relacionadas con el uso pedagdgico de la gamificacion, tales
como frecuencia de aplicacion, herramientas utilizadas, percepcion de efectividad, y nivel de

motivacion del estudiantado.

Posteriormente, se procedera con el analisis estadistico descriptivo de los datos
recolectados, lo cual permitird interpretar los resultados y extraer conclusiones sobre la
repercusion que tubo el uso de las herramientas de gamificacion como estrategia didactica en

dicho entorno educativo.

Desde la perspectiva cuantitativa, tomaremos la muestra a 10 docentes a los cuales se

aplicara una encuesta de base estructurada para recopilar datos medibles sobre variables:

10
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A. Uso de herramientas de gamificacion (Variable Independiente)

B. Innovacidn en el proceso de ensefianza (Variable Dependiente)

Las muestras seran analizadas estadisticamente para identificar patrones, relacionesy posibles

mejoras en el proceso educativo.
2.2 Poblacion y muestra

La poblacion considerada como objeto de estudio esta conformada por docentes del
area técnica de informatica de la Unidad Educativa Nacional “El Triunfo”. Esta poblacion se
selecciona debido a su participacion directa en los procesos de ensefianza vinculados con la
utilizacion de tecnologias y herramientas digitales en la Informatica, lo cual los convierte en
actores importantes para evaluar el impacto de uso de las herramientas de gamificacion como

una estrategia pedagogica innovadora.

Esta poblacion incluye (10) docentes del area técnica, de los distintos niveles y paralelos en los

cuales se imparte la asignatura de informatica.

Dado a que no es posible trabajar con la totalidad de la poblacion por limitaciones de tiempo,
recursos o logistica, se recurre al uso de una muestra representativa. El tipo de muestreo
empleado es intencional, ya que se seleccionaron los participantes que cumplan con ciertos

criterios preestablecidos, tales como:

o Docentes que impartan asignaturas técnicas relacionadas con informatica.

« Disponibilidad y consentimiento de ser participes en esta investigacion.

La muestra serd determinada de acuerdo a la accesibilidad de los participantes y la viabilidad
operativa de la recoleccion de datos, garantizando en todo momento el respeto por los

principios éticos de la investigacion.

Poblacién

Formula:

11
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2
N*Z&*p*q

n =

e?x(N—-1)+ Zfé%*=p * q

n= tamafio de muestra buscado

N= tamafio de la poblacién o universo

Z= parametro estadistico que depende el nivel de confianza
p= probabilidad que ocurra el evento

g= probabilidad que no ocurra el evento

e= error de estimacion maximo aceptado

Donde,

n= 10 Docentes
N= 10 Docentes
Z=1.96

p=0.5

g=0.5

e=0.05

~ 10.(1.96)2 * 0.5 * 0.5
"= 0.05)2 % (10 — 1) + (1.96)2 0.5 * 0.5

9.604
n=—————=2977
0.0225+0.9604

Sustituyendo los valores, se obtuvieron los siguientes resultados:

El resultado indica que para mantener el nivel de credibilidad y confianza del 95% y tendremos
un posible margen de error del 5%, es decir vamos a trabajar con la totalidad de los docentes,

con los 10 integrantes de la poblacién.

Por ello, se opta por aplicar un muestreo censal, que consiste en incluir a toda la poblacion en
el estudio. Esta decision permitira obtener datos mas completos y precisos, fortaleciendo la

validez interna de la investigacion.

12
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Muestra

Para la presente investigacion, la muestra esta tomada de los 10 docentes que integran
el area técnica de informatica de la Unidad Educativa Nacional El Triunfo. Dado que la
poblacion es pequefia y accesible, optamos por aplicar un muestreo censal, lo cual implica

incluir a la totalidad de los sujetos en el estudio.

Esta decision se fundamenta en el céalculo de la muestra utilizando la férmula estadistica para
poblaciones finitas, al aplicar la formula tenemos que el nivel de confianza es del 95% y
tendriamos un margen de error del 5%, por lo tanto se obtuvo que hay un valor de n=9.77.

Este muestreo nos garantiza una mayor precision y confiabilidad en los resultados, ya que se
evitan las limitaciones propias del muestreo por seleccion parcial y se obtiene una vision

completa del fenémeno investigado.

2.2 Instrumentos

En la presente investigacion, como unico instrumento de recoleccién de datos se utiliza
una encuesta estructurada, disefiada especificamente para ser aplicada a cada uno de los

docentes del area de informaética de la Unidad Educativa Nacional “El Triunfo”.

Esta encuesta consta 10 preguntas estructuradas y de escala tipo Likert, organizadas en bloques

tematicos de acuerdo con las variables de la investigacion.
Se utiliza una escala de tipo ordinal, ademas cuenta con cinco niveles de respuesta:

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
De acuerdo

Totalmente de acuerdo

oL E

El cuestionario esta dividido en dos bloques, de acuerdo con las variables de la investigacion:

A. Uso de herramientas de gamificacion (Variable independiente)

13



UNIVERSITARIO
fﬂu RUMINAHUI

N° Item

A1 | Conozco plataformas digitales como Kahoot, Quizizz o Genially.

A2 | He utilizado herramientas gamificadas en mis clases de informatica.

A3 | Considera Usted que el desarrollo de actividades gamificadas en el area técnica de
informéatica promueven mayor interés en los estudiantes.

A4 | Tengo los conocimientos y habilidades necesarias para implementar herramientas
de gamificacion en mi practica docente.

A5 | Considero que la gamificacion permite integrar de forma efectiva los contenidos

técnicos del curriculo de informatica.

B. Innovacién en el proceso de ensefianza (Variable dependiente)

N° tem

B1 | Las actividades con herramientas gamificadas contribuyen para mejorar la
participacion activa de los estudiantes.

B2 | Las herramientas de gamificacion generan un ambiente de aprendizaje mas
dinédmico.

B3 | He observado mejores resultados académicos tras aplicar dinamicas gamificadas.

B4 | Los estudiantes de bachillerato se involucran de manera activa en las actividades
gamificadas.

B5 | Considera Usted que el uso de herramientas de gamificacion es una estrategia

pedagdgica innovadora y efectiva en el campo técnico de informatica.

2.3 Analisis e interpretacion de resultados del diagndstico

Tabla 1

Conozco plataformas digitales como Kahoot, Quizizz o Genially

Criterio Frecuencia Porcentajes
Totalmente en desacuerdo 6 60%

En desacuerdo 3 30%

Ni de acuerdo ni en desacuerdo 0 0%

De acuerdo 0 0%
Totalmente de acuerdo 1 10%

Total General 10 100%

14
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Conozco plataformas digitales como Kahoot, Quizizz o
Genially.

B Totalmente en desacuerdo

M En desacuerdo

Ni de acuerdo ni en

desacuerdo

De acuerdo

M Totalmente de acuerdo

Figura 1: Conozco plataformas digitales como Kahoot, Quizizz o Genially

Anélisis e Interpretacion de resultados: Una vez aplicada la encuesta podemos
observar que el 60% manifiestan estar “Totalmente en desacuerdo”, el 30% indica que esta “En
desacuerdo” y el 10% manifiesta estar “Totalmente de acuerdo”. Por lo que se considera que
existe una predisposicion hacia la falta de familiarizarse con estas plataformas reflejando la
necesidad de realizar una capacitacion docente en este espacio.

Tabla 2

He utilizado herramientas gamificadas en mis clases de informatica.

Criterio Frecuencia Porcentajes
Totalmente en desacuerdo 1 10%

En desacuerdo 2 20%

Ni de acuerdo ni en desacuerdo 1 10%

De acuerdo 3 30%
Totalmente de acuerdo 3 30%

Total General 10 100%
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He utilizado herramientas gamificadas en mis clases de
informatica.

ETA B Totalmente en desacuerdo

B En desacuerdo

B Ni de acuerdo ni en desacuerdo
De acuerdo

B Totalmente de acuerdo

Figura 2: He utilizado herramientas gamificadas en mis clases de informatica.

Analisis e Interpretacion de resultados: De los docentes encuestados el
10% considera estar “Totalmente en desacuerdo”, el 20% indica estar “En
desacuerdo”, el 10% manifiesta estar “Ni de acuerdo ni en desacuerdo”, el 30%
senala que estan “De acuerdo”, y el 30% manifiesta estar “Totalmente de acuerdo”.
Por lo cual se puede observar que un gran porcentaje de los docentes considera que
es positivo la viabilidad de implementar nuevas herramientas de gamificacion en el

area técnica de informatica.

Tabla 3

Considera Usted que el desarrollo de actividades gamificadas en el area técnica de
informatica promueven mayor interés en los estudiantes.

Criterio Frecuencia Porcentajes
Totalmente en desacuerdo 0 0%

En desacuerdo 1 10%

Ni de acuerdo ni en desacuerdo 2 20%

De acuerdo 4 40%
Totalmente de acuerdo 3 30%

Total General 10 100%
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Considero que las actividades gamificadas promueven mayor
interés en los estudiantes.

H Totalmente en desacuerdo
B En desacuerdo

Ni de acuerdo ni en
desacuerdo

De acuerdo

B Totalmente de acuerdo

Figura 3: Considero que las actividades gamificadas promueven mayor atencion por parte de
los estudiantes

Andlisis e Interpretacion de resultados: Al analizar la tabla de encuestados podemos
observar que el 10% de los docentes han sefalado estar “En desacuerdo”, el 20% indica estar
“Ni de acuerdo ni en desacuerdo”, el 40% manifiesta estar “De acuerdo”, el 30% expresa estar
“Totalmente de acuerdo”. Se considera que un gran porcentaje de los docentes tienen una vision
favorable con respecto a esta pregunta por lo que es factible la implementacion de actividades

usando herramientas gamificadas para los estudiantes del &rea técnica de informatica.

Tabla 4

Tengo los conocimientos y habilidades necesarias para implementar herramientas de
gamificacion.

Criterio Frecuencia Porcentajes
Totalmente en desacuerdo 1 10%

En desacuerdo 1 10%

Ni de acuerdo ni en desacuerdo 1 10%

De acuerdo 5 50%
Totalmente de acuerdo 2 20%

Total General 10 100%
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Tengo los conocimientos y habilidades necesarias para
implementar herramientas de gamificacion.

M Totalmente en desacuerdo

M En desacuerdo

Ni de acuerdo ni en

desacuerdo

De acuerdo

B Totalmente de acuerdo

Figura 4: Tengo los conocimientos y habilidades necesarias para implementar herramientas

de gamificacion.

Anélisis e Interpretacion de resultados: Se puede observar en la grafica que del grupo

de docentes encuestados el 10% senala estar “Totalmente en desacuerdo”, el 10% indica estar

“En desacuerdo Y el otro 10% indica estar “Ni de acuerdo ni en desacuerdo”, el 50% expone

que esta “De acuerdo” y el 20% considera estar “Totalmente de acuerdo”. Eso quiere decir que

la mayoria tiene una respuesta positiva a la pregunta planteado por lo tanto es viable

implementar herramientas de gamificacion en el aula ya que se tiene ciertos conocimientos.

Tabla s

La gamificacidn permite integrar efectivamente los contenidos técnicos.

Criterio Frecuencia Porcentajes
Totalmente en desacuerdo 0 0%

En desacuerdo 1 10%

Ni de acuerdo ni en desacuerdo 2 20%

De acuerdo 5 50%
Totalmente de acuerdo 2 20%

Total General 100%
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La gamificacidn permite integrar efectivamente los
contenidos técnicos.

W Totalmente en desacuerdo

B En desacuerdo

Ni de acuerdo ni en

desacuerdo

De acuerdo

B Totalmente de acuerdo

Figura 5: La gamificacion permite integrar efectivamente los contenidos técnicos.

Analisis e Interpretacion de resultados: De los docentes encuestados podemos observar que

el 10% indica estar “En desacuerdo”, el 20% manifiesta estar “Ni de acuerdo ni en desacuerdo”,

el otro 50% senala estar “De acuerdo”, y el 20% restante revela estar “Totalmente de acuerdo”.

Por lo tanto, se aprecia que la respuesta de los encuestados a la pregunta realizada es positiva

sefialando que la gamificacion permite integrar efectivamente los contenidos técnicos.

Tabla 6

Las actividades con herramientas gamificadas contribuyen para mejorar la participacion

activa de los estudiantes.

Criterio Frecuencia Porcentajes
Totalmente en desacuerdo 0 0%

En desacuerdo 1 10%

Ni de acuerdo ni en desacuerdo 1 10%

De acuerdo 4 40%
Totalmente de acuerdo 4 40%

Total General 10 100%
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Las actividades gamificadas contribuyen a mejorar la
participacion de los estudiantes.

gﬁu UNIVERSITARIO

B Totalmente en desacuerdo

B En desacuerdo

Ni de acuerdo ni en

desacuerdo

De acuerdo

B Totalmente de acuerdo

Figura 6: Las actividades con herramientas gamificadas contribuyen para mejorar la
participacion de los estudiantes

Anélisis e Interpretacion de Resultados: Se pudo observar en el presente grafico que el 10%
de los encuestados indican que estan “En desacuerdo”, el 10% de los encuestados indican estar
“Ni de acuerdo en desacuerdo”, el 40% considera estar “De acuerdo”, y el otro 40% de los
docentes encuestados estan “Totalmente de acuerdo”. Entonces se aprecia la necesidad de
implementar las actividades gamificadas en nuestros estudiantes para mejorar la participacion

de los mismo.

Tabla 7

Las herramientas de gamificacion generan un ambiente de aprendizaje mas dinamico.

Criterio Frecuencia Porcentajes
Totalmente en desacuerdo 0 0%

En desacuerdo 0 0%

Ni de acuerdo ni en desacuerdo 1 10%

De acuerdo 5 50%
Totalmente de acuerdo 4 40%

Total General 10 100%

20



UNIVERSITARIO
é:u RUMINAHUI

Las herramientas de gamificacion generan un ambiente
de aprendizaje mas dinamico.

W Totalmente en desacuerdo

B En desacuerdo

0%

Ni de acuerdo ni en
desacuerdo

De acuerdo

B Totalmente de acuerdo

Figura 7: Las herramientas de gamificacién generan un ambiente de aprendizaje mas
dindmico.

Anélisis e Interpretacion de Resultados: En este grafico se puede observar que el
del total de los docentes encuestados solo el 10% manifesto estar “Ni de acuerdo ni en
desacuerdo”, el 50% considera estar “De acuerdo” y el 40% indica estar “Totalmente de
acuerdo”. Esto indica que se tiene una buena percepcion de las respuesta dada a esta
pregunta, por lo que se considera importante el uso de herramientas de gamificacion ya que
generarian un ambiente de aprendizaje méas dinamico.

Tabla 8
He observado mejores resultados académicos tras aplicar dindmicas gamificadas.

Criterio Frecuencia Porcentajes
Totalmente en desacuerdo 0 0%

En desacuerdo 2 20%

Ni de acuerdo ni en desacuerdo 1 10%

De acuerdo 5 50%
Totalmente de acuerdo 2 20%

Total General 10 100%
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He observado mejores resultados académicos tras

aplicar dinamicas gamificadas.

B En desacuerdo

De acuerdo

H Totalmente en desacuerdo

® Ni de acuerdo ni en
desacuerdo

B Totalmente de acuerdo

Figura 8: He observado mejores resultados académicos tras aplicar dindmicas gamificadas.

Analisis e Interpretacion de Resultados: Del total de docentes encuestados

podemos observar en la grafica que el 20% sefialo que estan “En desacuerdo”, el 10% indica

que estan “Ni de acuerdo ni en desacuerdo”, el 50% manifiesta estar “De acuerdo” y el 20%

expresa estar “Totalmente de acuerdo”. Se puede ver que existe la aprobacion de la mayoria

de los docentes por lo que es viable que exista mejores resultados académicos con la

aplicacion de herramientas dindmicas gamificadas.

Tabla 9

Los estudiantes de bachillerato se
gamificadas.

involucran de manera activa en

Criterio Frecuencia Porcentajes
Totalmente en desacuerdo 0 0%

En desacuerdo 1 10%

Ni de acuerdo ni en desacuerdo 2 20%

De acuerdo 4 30%
Totalmente de acuerdo 3 40%

Total General 0 100%

las actividades
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Los estudiantes se involucran activamente en las

actividades gamificadas.

Figura 9: Los estudiantes se involucran activamente en las actividades gamificadas.

Analisis e Interpretacion de Resultados: Se puede apreciar

B Totalmente en desacuerdo

M En desacuerdo

Ni de acuerdo ni en

desacuerdo

De acuerdo

B Totalmente de acuerdo

que del grupo de

profesores participantes encuestados el 10% manifestd que estan “En desacuerdo”, el 20%

indica estar “Ni de acuerdo ni en desacuerdo”, el 40% sefiala estar “De acuerdo” y el 30%

exclama estar “Totalmente de acuerdo”. Por lo que se puede percibir que es favorable y viable

implementar herramientas gamificadas para ya que permiten desarrollar actividades més

activas con los estudiantes.

Tabla 10

Considero que la gamificacion es una estrategia pedagogica innovadora y efectiva.

Criterio Frecuencia Porcentajes
Totalmente en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 1 10%
De acuerdo 5 50%
Totalmente de acuerdo 4 40%
Total General 10 100%
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Considero que la gamificacion es una estrategia
pedagodgica innovadora y efectiva.

B Totalmente en desacuerdo

B En desacuerdo

Ni de acuerdo ni en

desacuerdo

De acuerdo

B Totalmente de acuerdo

Figura 10: Considero que la gamificacion es una estrategia pedagogica innovadora y efectiva.

Analisis e interpretacion de Resultados: Segun los resultados de la encuesta el 10%
indican que indican “Ni de acuerdo ni en desacuerdo mientras que el 50% manifiesta esta de
“De acuerdo”, el otro 40% senalo quedar “Totalmente de acuerdo”. Por lo tanto la mayor parte
de los docentes mantiene su respuesta efectiva al implementar la gamificacion como una

estrategia innovadora y efectiva.

I11.CAPITULO Ill1: PROPUESTA DEL DESARROLLO DEL PROYECTO
3.1 Fundamentos de la propuesta
Curso de formacién docente en herramientas con elementos gamificacion mediane el
uso de la plataforma eXeLearning como Estrategia Transformadora en el Bachillerato Técnico.
El curso de formacion docente planteado en la propuesta permitird que los
maestros del area técnica fomenten destrezas tecnolégicas aplicadas en el contexto
educativo a través de plataformas como Kahoot, Quizizz, Blooket, Genially y Educaplay, a
través del uso de eXelLearning como recurso. Esta plataforma es accesible y eficiente para
elaborar recursos educativos interactivos, una herramienta que permite trabajar sin conexion a

internet, siendo importante en algunos contextos con limitaciones a tecnologia.
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Formar al cuerpo docente en el dominio de recursos tecnoldgicos permite reducir la
brecha digital, potencia su crecimiento profesional y apoya al desarrollo de una cultura
educativa con enfoque innovador. De esta forma, esta propuesta optimiza los procesos de
ensefianza aprendizaje e impulsa el cambio pedagodgico sostenible que mejora la calidad
educativa y el desempefio estudiantil.

Justificacion

El plan de implementar un curso de capacitacion docente centrada en recursos
gamificadas, desarrolladas a través de la plataforma de eXelearning, contribuye en actualizar
y fortalecer los métodos de ensefianza en el bachillerato técnico, en las cuales predominan
enfoques clasicos que suelen ser poco inspiradoras para los estudiantes. En la actualidad, los
estudiantes necesitan de espacios formativos dinamicos, interactivos y orientados a sus
intereses tecnologicos. Por lo tanto, la gamificacion se posesiona en funcion de apoyo para
promover la colaboracion activa y proporcionar la comprension de modulos técnicos, y al

mismo tiempo fortalece las destrezas tecnologicas de educadores y estudiantes.

Brindar formacion a los maestros durante la utilizacién de plataformas como Kahoot,
Quizizz, Genially, Blooket y Educaplay, usando recursos desarrollados en eXelearning, no solo
mejora su forma de ensefiar, sino que les permite crear materiales didacticos originales y

accesibles.

Esta propuesta es viable y sostenible, ya que se apoya en plataformas digitales gratuitas
y de facil implementacion. De igual forma, contribuye a un proceso educativo que impacte
realmente y se centre en el alumno, mejorando nuestra calidad formativa y fomentando un
cambio metodoldgico en el bachillerato técnico. Asi pues, esta propuesta beneficia a los

docentes y fortalece el desarrollo integral de los docentes.
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Objetivos de la propuesta

Objetivo general

Promover el crecimiento de competencias educativas y digitales de los docentes del
bachillerato técnico a través de un curso de capacitacion en el uso de herramientas gamificadas
integradas a traves de la plataforma eXelLearning, como estrategia creativa para enriquecer el

proceso formativo.

Objetivos especificos

Determinar el grado de manejo y utilizacién con recursos digitales en gamificacion por
los docentes de bachillerato técnico.

Disefiar e implementar un curso practico respecto al manejo de materiales gamificados
tales como Kahoot, Quizizz, Genially, Blooket y Educaplay, creado por medio de la plataforma
eXelLearning.

Valorar la incidencia del curso en la creacion y ejecucion de clases mas interactivas,

colaborativas, enfocadas en la contribucion efectiva de los estudiantes.

Caracteristicas de esta propuesta

Original: Aplica estrategias gamificadas como recurso metodolégico.

Innovadora: Incorpora la gamificacion como estrategia metodoldgica para activar la dinamica

de ensefianza y aprendizaje en el ambito del entorno técnico.

Formativa: Se enfoca en la capacitacion profesional docente, por medio de un curso

ordenado, préactico y adaptado a la situacion especifica.

Flexible: Usa eXelLearning, un espacio virtual que brinda la oportunidad de disefiar recursos

accesibles sin requerir acceso a internet.
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Aplicativa: Facilita a los docentes aplicar los conocimientos aprendidos implementando

recursos gamificados auténticos en su ensefianza.

Evaluativa: Contiene evaluacion previa, acompafiamiento formativo y evaluacion final para

analizar como influye la propuesta en la practica pedagogica.

Contextualizada: Disefiada especificamente para los docentes del area técnica de informatica
del Bachillerato Técnico de la Unidad Educativa El Triunfo.
3.2 Presentacion de la propuesta

Para el disefio y estructuracion del recurso educativo, se utilizé la plataforma
eXelearning, una plataforma libre que posibilita la creacion de recursos eduativos digitales de
manera intuitiva y sin exigir saberes avanzados en codificacion. Esta plataforma es
ampliamente utilizada en contextos educativos por su flexibilidad, compatibilidad con diversos
estandares (SCORM, IMS, e Pub) y facilidad de exportacion e integracion en entornos virtuales
de aprendizaje como Chamilo, Moodle, entre otros.

Se procedio a la descarga de la version autoejecutable para sistemas operativos
Windows, lo cual facilité su instalacion y posterior uso sin requerimientos técnicos adicionales.
Una vez instalado el software, se inicio el desarrollo del recurso aplicando una estructura
en cascada, es decir, se organizo el contenido de manera jerarquica y secuencial, permitiendo
una navegacion légica y progresiva para el usuario final.

La propuesta educativa se dividié en mddulos tematicos, cada uno con sus respectivos
subtemas, actividades, recursos interactivos y evaluaciones. Esta organizacion favorece el
aprendizaje autonomo y guiado, brindando a los estudiantes avanzar segun su ritmo de
aprendizaje mientras interactGan con contenidos multimedia, como videos, infografias y

ejercicios autoevaluativos.
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% exXelearning

hitps:/lexelearning.net

eXelLearning.net | La evolucion de eXelLearning
Tu editor de recursos educativos interactivos gratuito y de codigo abierto. - eXeLearning 2.9.

Imagen 1: Busqueda de exelearning en Google.

eXelearning

Tu editor de recursos
educativos interactivos
gratuito y de codigo abierto.

DESCARGAS

Imagen 2: Ingreso a la plataforma exelearning y descargamos.

&« = C O B exelearning.net/descargas,/ B v

-4 Importar marcadores... *» Comenzar a usar Firefox N = Traslado enlinea W httpsy//www juegosarc.. % Academico notas  * YouTub INTEF-exe-ready2run-2.9(T)exe

QUE ES EXELEARNING ~ DESCARGAS  AY 34 restantes —93 de 59,5 ME (1.4 MB/seg)

Fallido

@ rozawixozowa.pdf
Fallido

Mostrar todas las descargas

@ DIE - Formato UIC - PROYECTO ...CORRECCION 4 de julio(1).docx
Completada — 573 KB

GNU/Linux Microsoft Window|

Debian 10+/Ubuntu 20.04+ (deb) Versi6n instalable

Debian/Ubuntu anteriores (deb)

ed Hat (rpm)

ble (Linux)
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Imagen 3: Descargamos la version autoejecutable.

Archivo = Utilidades~  Estilos = Ayuda [ Modo avanzado Visualizacién previa

Afiadir pdgina  Borrar  Renombrar % | Contenido || Propiedades
structura
4 Presentacién
indice
Introduccion
=} Mddule 1: Kahoot
Actividad: 1 4
Actividad: 2
= Mddulo 2: Quizziz
Actvidad: 1 Curso de Formacion Docente en Herramientas Gamificadas a través de la Plataforma Exelearning

Actividad: 2

Presentacion

L IRC IR 1}

Devices =

— UNIVERSITARIO
= é‘ﬂu RUMINAHUI

“ontenido DUA

area
1 Actividades interactivas

Pregrado

1 Otros contenidos

<SG O (] http://localhost:51235/proyecto_de_grade_ur/preview/introduccin.html & @ i]
-] Importar marcadores... Y Comenzar a usar Firefox M = Traslado enlinea Wy httpsi//wwwjuegosarc.. %/ Academico notas * YouTube (G) ChatGPT * YouTube ©7 Correo: Katy Leidy Arr...  Circuit design Fantabu..
e Introduccién = e
indice
Introduccién

Introduccion a la Gamificacion Educativa
Médulo 1: Kahoot

Mddulo 2: Quizziz Gamificacion Educativa

Médulo 3: Blooket o
Objetivos:

Madulo 4: Genially

Médulo 5: Educaplay
*Reconocer los beneficios y alcances de |as estrategias I(dicas aplicadas al proceso de ensefianza-aprendizaje técnico.

*Reflexionar sobre el cambio de rol docente-estudiante en ambientes gamificados.

Descripdon:

Este modulo ofrece una vision general sobre el concepto de gamificacidn, entendida como el uso de elementos del juego
en contextos no ludicos, en este caso, en el dmbito educativo. Se explorard cdmo aplicar esta metodologia en clases

|
|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

1

*Comprender los fundamentos de la gamificacion en contextos educativos, espedialmente en el bachillerato técnico |
|

|

|

|

|

|

|

|

|

1

técnicas para aumentar el compromiso, la motivacion y la participacion del estudiantado. |
|

Imagen 4: Presentacion de la pantalla de creacion de contenidos.

(=) Mddulo 3: Blooket
Actividad: 1
Actividad: 2

= Modulo 4 Genially
Actividad: 1
Actividad: 2

= Médulo 5: Educaplay
Actividad: 1
Actividad: 2
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Imagen 5: Estructura del contenido desarrollado

i Presentacion =

indice

Introduccién 5 . rong )

Curso de Formacion Docente en Herramientas Gamificadas a través de la

Mddulo 1: Kahoot

Médulo 2: Quizziz Plataforma Exelearning

Médulo 3: Blooket

Modulo 4: Genially

e é“u URNUIVI 'EllnﬁsAl TAHRIUOI

Pregrado .

- @24'(: HE N oo s, M s % A E Lo A & BP Ao 2231

Imagen 6: Presentacién en vista previa del desarrollo de la propuesta

iEn el mddulo 1, usamos Kahoot!, es una plataforma educativa gratuita que convierte
cuestionarios y actividades en juegos interactivos. Puedes participar desde tu celular, tableta o
computadora para responder preguntas mientras compites con tus compafieros. Y se desarrolld

las siguientes actividades:

Actividad 1.-Seleccion de la respuesta correcta

Tema: topologias de red informética

Objetivo: reforzar la clase de sistemas operativos y redes, con el tema propuesto.

Desarrollo: PIN de juego: 01350390

Invitar: https://kahoot.it/challenge/01350390?challenge-id=d53db2b9-94bd-4fc8-aal5-

7fde8fb9ela0 1751667622181

Conclusion: actividades divertidas, con un entorno agradable y que aporta en la optimizacion

del proceso educativo del modulo de Sistemas Operativos y redes.
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Moaddulo 1: Kahoot

4 rvy ' id £ FA A Y 3 y & :
L & 4 L & o o Vol a s il Sl A A - 4 £ F rEmy OEEwy o T SR

Plataforma Kahoot

¢Qué es Kahoot?

Kahoot! es una plataforma educativa gratuita que convierte cuestionarios y actividades en juegos interactivos. Puedes participar desde tu
celular, tableta o computadora para responder preguntas mientras compites con tus comparieros.

Imagen 7: presentacion del mddulo 1 Plataforma Kahoot.

Archivo »  Utlidades ~  Estilos = Ayuda Modo avanzado Visualizacién prev

pliadir pégina  Borrar  Renombrar  |& | Contenido || Propiedades

¢Cuantas son las Topologias de Red que existen?

s @ o
? M.uduln 2: Quizziz @\\ g 2)

Actividad: 1
i Actividad: 2
= = 4 +
iDevices «
= Texto y tareas
Texto Cargar archivo
‘Contenido DUA

Tarea

@ Actividades interactivas

fp— A - Ole: O

Imagen 8: actividad 1 seleccione la respuesta correcta.

. ‘

¢Cuantas son las Topologias de Red que existen? ||

Imagen 9: entorno visual de la plataforma Kahoot.
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Actividad 2.-Seleccione verdadero o falso.
Tema: topologias de red informatica estrella.
Objetivo: reforzar la clase de sistemas operativos y redes, con el tema propuesto.

Desarrollo: https://play.blooket.com/play?id=8344719

;Qué es HTML y para qué se usa?

Type Your Answer

(not case sensitive)

Type answer here

Imagen 10: seleccione verdadero o falso.

Conclusion: actividades divertidas, con un entorno agradable y que aporta en la optimizacion
del desarrollo educativo dentro del modulo de Sistemas Operativos y redes. La implementacion
de esta actividad en un entorno de aprendizaje agradable y motivador contribuye
significativamente al fortalecimiento del desarrollo educativo en el mddulo de Sistemas
Operativos y Redes para fomentar su interés por los temas técnicos y promover una mayor

comprension de los contenidos.
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El concepto de Topologia Estrella.

Estructura

=) Presentacin

fndice

Introduccién 10pologia Estrella, | 0dos 10s dISPosITIVOS se conectan a un nodo central
(= Modulo 1: Kahoot (SW|tCh o hU b)
Actividad: 1
Actividad: 2
=1 Médulo 2: Quizziz
Actividad: 1
Actividad: 2 @
S @ \ (7] %
\ 7/

iDevices +

o Texto y tareas +

Texto

Contenido DUA )
Tarea

@ Actividades interactivas Cargar archivo

@ Juegos

[ Otros contenidos
’ Verdadero @ A Falso O

Imagen 11: presentacion del mddulo 1 Plataforma Kahoot. La segunda actividad que
corresponde al verdadero o falso.

En el modulo 2, usamos Quizizz es un entorno virtual dindmico disefiado para
desarrollar y aplicar cuestionarios o juegos educativos en tiempo real o en modo asincrénico.
Es muy util para evaluar conocimientos de forma divertida. Se desarroll6 las siguientes

actividades:

Actividad 3.-Preguntas de Opcion Mdltiple
Tema: Computacion Bésica
Objetivo: reforzar los conocimientos de cada parte del ordenador con su funcion basica.

Desarrollo:
https://wayground.com/admin/assessment/686e76fe7ba5eb5d4decc302?source=lesson share
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Imagen 12: Juego y plan de recompensa.
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Imagen 14: Juego
Conclusion: La actividad permitié reforzar el conocimiento de las partes del ordenador y sus
funciones basicas, ayudando a los estudiantes a identificar y comprender mejor cada

componente del equipo mediante preguntas de opcion mdaltiple.

Actividad 4.-Seleccion de acuerdo con la imagen.

Tema: Lenguaje de Programacion

Objetivo: Identificar visualmente estructuras, comandos y elementos basicos de la

programacion a partir de preguntas guiadas.

Desarrollo: https://wayground.com/join?gc=635035&source=liveDashboard
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Imagen 15: Actividad 4
Conclusion: Esta actividad visual ayuda a relacionar conceptos de programacion con su
representacion practica, facilitando el aprendizaje significativo y el reconocimiento de
elementos claves del codigo.

En el mddulo 3, usamos Blooket se trata de un entorno de gamificacion educativa que
ofrece a los educadores la opcion de generar cuestionarios que se transforman en juegos
interactivos. Los estudiantes participan desde sus dispositivos y aprenden mientras compiten

de manera divertida.. Se desarrollo las siguientes actividades:

Actividad 5.-Cuestionario de Soporte Técnico
Tema: Soporte Técnico — Partes del case

Objetivo: Preparar a los participantes para la deteccion y comprension de las distintas partes
del case.

Desarrollo: https://play.blooket.com/play?hwld=686f2c4075b34cbe5b519h08

35


https://play.blooket.com/play?hwId=686f2c4075b34cbe5b519b08

UNIVERSITARIO
éﬂu RUMINAHUI

W)

seleccione los tipos de USB

2.0

Imagen 16: actividad 5
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Imagen 17: actividad, méas plan de recompensa.
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Imagen 18: Sets creados en blooket.
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Conclusion: Los participantes mejoraron su capacidad para identificar y entender las partes

del case de un ordenador. Ademas, reforzaron su comprension sobre la funcién protectora y de
ventilacion del gabinete. Esto fortalecid sus habilidades en diagndstico y mantenimiento

técnico basico.
Actividad 6.-Preguntas con respuestas cortas.
Tema: Disefio Web

Objetivo: Formular un cuestionario de respuestas breves que permita a los participantes

demostrar comprensién de los fundamentos del disefio web.

Desarrollo:https://play.blooket.com/play?id=8344719

cQué es HTML y para qué se usa?

Type Your Answer

(not case sensitive)

Type answer here

Imagen 19: actividad 6

Conclusion: El cuestionario permitié evaluar con eficacia que los participantes comprendieron
los fundamentos del disefio web.

En el mddulo 3, usamos Genially ,plataforma digital que permite elaborar materiales

interactivos que detallo a continuacion:
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-Diapositivas dinamicas
-Representaciones graficas de informacion
-Juegos educativos

-Escape rooms

-Dossiers, mapas y mucho mas.

Actividad 7.-Ordenar las respuestas

Tema: Presentacion Dinamica — ordenar las partes de la parte frontal del case del ordenador.
Objetivo: Implementar la habilidad de los participes para identificar y/o ordenar

correctamente las partes que conforman la parte frontal del case del ordenador, reconociendo

su funcién y ubicacion dentro del gabinete para mejorar el conocimiento practico en soporte

técnico y mantenimiento bésico.

Desarrollo: https://view.genially.com/68197049a41d34f5ce164f03/presentation-arquitectura-
del-case

AC T I VI DA D 1 Parte frontal del case y sus componentes

* Lector de memorias

» Led de encendido- Power Led

* Boton de reseteo

> Lector de dvd

=T

b * Boton de encendido

» Puertos Usb

GRACIAS....

Imagen 20: actividad 7
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Conclusion: La actividad de presentacion dindmica para ordenar las partes de la parte frontal
del case del ordenador permiti6 a los participantes fortalecer sus conocimientos practicos sobre

los componentes y su ubicacion especifica. A través de esta experiencia interactiva,

Actividad 8.- Eleccién de la Imagen.
Tema: Puertos y Botones de la parte frontal del case.

Objetivo: Facilitar que los participantes reconozcan y asocien correctamente los
diferentes puertos y botones ubicados en la parte frontal del case del ordenador mediante la
seleccion de imagenes, fortaleciendo su comprension visual y funcional para mejorar sus
habilidades.

Desarrollo: https://view.genially.com/68197049a41d34f5ce164f03/presentation-arquitectura-
del-case

ACTIVIDAD 4 . A - )

n puertosy botones de la parte frontal del case

{ ‘uedes seleccionar méas de una respoests

boton de encendido

case

puerto de memoria

Imagen 21: actividad 8
Conclusion: La actividad de eleccion de la imagen sobre los puertos y botones de la parte
frontal del case permitid a los participantes reforzar su capacidad para identificar visualmente

los componentes esenciales y comprender sus funciones especificas. Esta metodologia
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dindmica facilité el aprendizaje activo y la retencién del conocimiento, preparando a los
estudiantes para un manejo mas seguro y efectivo del hardware en tareas de soporte técnico y

mantenimiento basico.

En el moédulo 5, Usamos Educaplay, es una plataforma gratuita para crear actividades

educativas interactivas. Puedes crear:

Sopas de letras
Crucigramas

Test de opcién mdltiple
Adivinanzas

Mapas interactivos

Dictados, entre otros.

Actividad 9.- Ruleta de palabras
Tema: Adivina la parte de la computadora.

Objetivo: Impulsar el desarrollo de destrezas en los participantes para identificar y
relacionar correctamente dichos puertos y botones ubicados en la parte frontal del case del
ordenador, mediante la seleccidon de letras, formando palabras en la ruleta, con el fin de
fortalecer sus conocimientos en hardware y soporte técnico basico.

Desarrollo: Enlace al juego: https://es.educaplay.com/recursos-educativos/24551050-
adivina_la_parte de_la_computadora.html
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Imagen 22: actividad 9

Conclusion: La actividad de la ruleta de palabras permitié a los participantes poner en
practica sus conocimientos sobre las partes de la computadora de manera lidica e interactiva.
Al formar palabras relacionadas con componentes y elementos del hardware, los estudiantes
reforzaron su capacidad de identificacion y asociacion, lo que facilitd un aprendizaje mas
dindmico y significativo. Esta estrategia, implementada a través de Educaplay, promovié la
motivacion y participaciéon activa, contribuyendo asi al fortalecimiento de competencias

basicas en soporte técnico

Actividad 10.- Relacionar columnas, juego de parejas.
Tema: Microsoft word

Objetivo: Estimular la formacién de capacidades en los involucrados para reconocer
ademas asociar correctamente tales elementos, funciones y herramientas basicas de Microsoft
Word, mediante una actividad interactiva de relacion de columnas en formato de juego de
parejas, con el fin de fortalecer sus competencias en el uso practico del procesador de texto.

Desarrollo:https://es.educaplay.com/recursos-educativos/24551279-
juego de parejas uso de microsoft word.html
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Juego de Parejas: Uso de Microsoft Word

Formato de texto I I Afiadir graficos al documento
%\3
Numeracion de paginas =) [ Correqir y editar documentos
'
«\.f
Tabla ! { programa editor de texto.
Guardar como ) ( ctrl + g
Revision de texto I I Texto en la parte superior
Encabezado I I Combinaciones para agilizar tareas
Insertar imagen I I Organizar datos en filas y columnas

{ ~ - \

Imagen 23: juego en pareja actividad 10.

Conclusion: La actividad de relacionar columnas en Educaplay ayudé a los
participantes a reforzar su conocimiento sobre las funciones basicas de Microsoft Word.
Mediante el juego, se promovio6 la memorizacion activa, el aprendizaje visual y la motivacion,
logrando una comprension préactica y significativa del entorno de trabajo del procesador de

texto.

3.3 Ejecucion de la propuesta

La ejecucion de la propuesta se la realizé durante el primer trimestre del afio lectivo,
2025-2026, en la unidad educativa nacional, el triunfo, tuvo la participacion de 10 docentes del
area técnica de Informatica. La aplicacion del curso de formacion docente con el titulo “Uso
de herramientas gamificadas a través de la plataforma eXelearning estrategia innovadora en
el bachillerato técnico” fue ejecutado como una necesidad para fortalecer las competencias
digitales y pedagdgicas de los maestros en el Uso de estrategias metodoldgicas activas.

Esta capacitacion se desarrolld de manera presencial en el laboratorio de computacion,
utilizando la plataforma eXelLearning, como un entorno de formacién para los docentes,

quienes accedieron a contenidos tedricos, videos, tutoriales, ejercicios practicos y actividades
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interactivas. Se utilizaron herramientas como Kahoot, Quizizz, Genially, Blooket y Educaplay,

iniciando su ejecucion practica en el disefio de actividades organizadas al bachillerato técnico.

En el transcurso del curso, se brindé acompafiamiento individualizado, sesiones de
apoyo pedagogico y asi mismo espacios de intercambio colaborativo. Los maestros llevaron a
cabo en sus clases actividades gamificadas desarrolladas en el curso, lo que permiti6 ver la

reaccion de los estudiantes y hacer las modificaciones segun sus necesidades.

Para concluir, se implemento una encuesta orientada a evaluar la implementacion de la
propuesta, donde se han observado resultados de aceptacién, mayor motivacion en los
estudiantes y una mayor actitud colaborativa de los docentes para usar estas estrategias
profesionalmente.

Resultados obtenidos de la aplicacion de la propuesta.

Tras la implementacion de la propuesta a los docentes del curso de formacion en
herramientas gamificadas a al travées de la herramienta eXelLearning los efectos obtenidos han
reflejado una marca positiva en la practica educativa. Los docentes que participaron en la
aplicacion de la propuesta han manifestado que el curso fortalecio sus conocimientos sobre el
manejo de herramientas digitales como Kahoot, Quizizz, Genially, Blooket y Educaplay.
Ademas, indicaron que estas plataformas facilitan el disefio de sesiones educativas mas
participativas y animadas. Mas del 90% de los encuestados indicaron estar motivados para
aplicar lo aprendido en el curso y continuar preparandose en estrategias innovadoras. Asi
mismo se ha observado una mejor intervencion activa de los estudiantes en el entendimiento
de los temas técnicos. Por lo tanto, se indica que la propuesta ha fortalecido el desarrollo de
entre relacion docente-estudiante en el Bachillerato Técnico.

Durante la tabulacién de datos se han obtenidos los siguientes porcentajes en la

aplicacion de la misma:
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Tabla 1

El curso fortalecié mis conocimientos sobre herramientas de gamificacion.

Criterio Frecuencia Porcentajes

Totalmente en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 0 0%
De acuerdo 2 20%
Totalmente de acuerdo 8 80%
Total General 10 100%

El curso fortalecié mis conocimientos sobre
herramientas gamificadas.

M Totalmente en desacuerdo

M En desacuerdo

® Ni de acuerdo ni en desacuerdo
De acuerdo

B Totalmente de acuerdo

Figura 1.- El curso fortaleciéo mis conocimientos sobre herramientas gamificacion.

Anélisis e interpretacion de Resultados.- Del total de encuestados el 80% considera estar
“Totalmente de acuerdo” con el curso de herramientas gamificadas el mimo que ha fortalecido
sus conocimientos. Asi mismo el 20% confirma esti de acuerdo con esta nueva estrategia
innovadora para el bachillerato técnico.

Tabla 2

La plataforma eXeLearning me permitio organizar y presentar contenidos de forma clara.
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Criterio Frecuencia Porcentajes
Totalmente en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 0 0%
De acuerdo 3 30%
Totalmente de acuerdo 7 70%
Total General 10 100%,

La plataforma eXeLearning me permitio organizar y presentar
contenidos de forma clara.

M Totalmente en desacuerdo

M En desacuerdo

W Ni de acuerdo ni en desacuerdo
De acuerdo

B Totalmente de acuerdo

Figura 2.- La plataforma eXeLearning me permitié organizar y presentar contenidos de forma
clara.

Andlisis e interpretacion de Resultados. - El 70% de los educadores entrevistados han
confirmado que estan “Totalmente de acuerdo” en que esta plataforma eXeLearning les ha
permitido mejorar la organizacion de los contenidos de aprendizaje para el bachillerato técnico,
mientras que el 30% esta “De acuerdo” con el uso de la herramienta.

Tabla 3

Las herramientas vistas (Kahoot, Quizizz, Genially, Blooket, Educaplay) son aplicables a mi
contexto técnico.
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Criterio Frecuencia Porcentajes

Totalmente en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 0 0%
De acuerdo 1 10%
Totalmente de acuerdo 9 90%
Total General 10 100%

Las herramientas vistas (Kahoot, Quizizz, Genially, Blooket, Educaplay) son
aplicables a mi contexto técnico.

B Totalmente en desacuerdo

M En desacuerdo

H Ni de acuerdo ni en desacuerdo
De acuerdo

B Totalmente de acuerdo

Figura 3.- Las herramientas vistas (Kahoot, Quizizz, Genially, Blooket, Educaplay) son
aplicables a mi contexto técnico.

Analisis e interpretacion de Resultados. - Del total de educativos consultados el 90% estan
“Totalmente de acuerdo” que el manejo de plataformas como Kahoot, Quizizz, Genially,
Blooket, Educaplay son aplicables a los estudiantes del bachillerato técnico mientras que el
10% estan “De acuerdo” con el uso de estas aplicaciones innovadoras.

Tabla 4

Me siento motivado/a para aplicar lo aprendido en mis clases de informética

Criterio Frecuencia Porcentajes
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Totalmente en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 0 0%
De acuerdo 2 20%
Totalmente de acuerdo 8 80%
Total General 10 100%

Me siento motivado/a para aplicar lo aprendido en mis clases de informatica

B Totalmente en desacuerdo

M En desacuerdo

® Ni de acuerdo ni en desacuerdo
De acuerdo

M Totalmente de acuerdo

Figura 4.- Me siento motivado/a para aplicar lo aprendido en mis clases de informatica
Anélisis e interpretacion de Resultados. - EI 80% de los encuestados consideran estar
“Totalmente de acuerdo” que se sienten motivados con lo aprendido en el curso de
eXeLearning. Asi mismo el 20% esta “De acuerdo” con el conocimiento del curso de
herramientas gamificadas.

Tabla 5

Considero que la gamificacion mejora el aprendizaje técnico de los estudiantes.

Criterio Frecuencia Porcentajes

Totalmente en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 0 0%
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De acuerdo 2 20%
Totalmente de acuerdo 8 80%
Total General 10 100%

Considero que la gamificacion mejora el aprendizaje técnico de los
estudiantes.

B Totalmente en desacuerdo

M En desacuerdo

® Ni de acuerdo ni en desacuerdo
De acuerdo

B Totalmente de acuerdo

Figura 5.- Considero que la gamificacion mejora el aprendizaje técnico de los estudiantes.
Analisis e interpretacién de Resultados.- Del total de maestros que fueron encuestados el
80% consideran estar “Totalmente de acuerdo” que la aplicacion de estrategias de juegos
mejora la asimilacion de contenidos por los educandos en el bachillerato técnico mientras que
el 20% estan “De acuerdo” que la aplicacion de plataformas interactivas mejora el desarrollo
cognitivo.
CONCLUSIONES

1.Evidenciamos que antes de impartir el curso habia poco conocimiento sobre la
incorporacion de elementos gamificados en el aula por parte de maestros del area técnica de
informatica en el area pedagdgica al impartir sus clases. Tras la capacitacion, se evidencio un
notable aumento en el uso y manejo de plataformas como Kahoot, Quizizz, Genially, Blooket
y Educaplay, lo cual nos muestra que la formacion contribuyé significativamente en el

desarrollo profesional de cada docente.
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2. Logramos disefiar actividades pedagogicas gamificadas pertinentes al curriculo
técnico, tomamos ejemplo de las diferentes asignaturas. Los docentes agregaron contenidos del
area en dinamicas interactivas, favoreciendo una ensefianza mas atractiva y de facil dominio,
lo que refuerza la participacion reflexiva y contextualizada del estudiante en su proceso
formativo.

3. Se observa mejoras en el interés y la colaboracion activa del profesorado como
en los estudiantes. La culminacion de las acciones gamificadas gener6 mayor interés en el aula,
causando un ambiente educativo mas dindmico, colaborativo y encaminado a la innovacion en
las metodologias aplicadas en el campo educativo.

RECOMENDACIONES

1. Se debe continuar con cursos de formacion continua en gamificacion y otras
estrategias innovadoras, con el propdsito de consolidar la préctica docente en los entornos
digitales y mantener actualizadas los métodos del proceso educativo en todos los niveles de
formacion.

2. Integrar de forma metddica las actividades gamificadas en el desarrollo del
curriculo técnico, adaptando cada una de las estrategias adaptadas a los requerimientos y
particularidades de cada uno de los estudiantes y asi mejorar su efectividad.

3. Promover espacios donde se puedan compartir experiencias entre docentes de
distintas &reas para socializar el rendimiento de las actividades gamificadas y de coémo
ayudaron a mejorar el entorno educativo en cada una de sus asignaturas y de esta manera
estaremos promoviendo el trabajo en equipo y se enriquecerd la cultura institucional en el
campo de la innovacion pedagogica.

4. Supervisar y evaluar periédicamente el impacto que ha causado la aplicacion de

estrategias gamificadas en el desarrollo pedagdgico para concertar estrategias y garantizar su
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sostenibilidad a largo plazo, debido a su alto impacto positivo y en el caso de no ser asi

diagnosticar para poder mejorar.

50



UNIVERSITARIO

au RUMINAHUI

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

3.4 Referencias
Ausubel, D. P. (2018). Psicologia educativa: Un punto de vista cognoscitivo. Editorial

Trillas.

Deterding, S., Dixon, D., Khaled, R., & Nacke, L. (2019). From game design elements to

gamefulness: Defining gamification. ACM.

Gonzalez, L., & Rios, J. (2023). La gamificacién como estrategia didactica en la formacién

docente. Revista Iberoamericana de Educacion, 92(1), 45-60.

Mora, A., Riera, D., Gonzélez, C., & Arnedo-Moreno, J. (2021). Gamification: A

systematic review of design frameworks. Computers in Human Behavior, 103(3), 113-122.

Mufoz, P., & Torres, M. (2022). Impacto de la gamificacion en el aprendizaje técnico de

estudiantes de bachillerato. Revista de Educacion Técnica, 15(2), 74-88.

Reyes, D. (2023). Innovacion educativa y estrategias motivacionales en la ensefianza

técnica. Editorial Académica Espafiola.

Salinas, L., & Rivadeneira, E. (2022). Gamificacion como herramienta de innovacién

educativa en contextos técnicos. Revista de Pedagogia Contem-poréanea, 10(1), 55-70.

Valencia, R. (2024). Estrategias digitales y gamificadas para la educacion del futuro.

Editorial Universitaria.

Referencias Web:

o1



UNIVERSITARIO
é‘\U RUMINAHUI

Arufe-Giraldez, V., Arias, J. L., Mon, M. A., & Subhash, S. (2023). Impact of Gamification

on Motivation and Academic Performance: A Systematic Review. Education Sciences,

14(6), 639. https://doi.org/10.3390/educscil4060639(MDPI)

cedtech.net

Molina-Carmona, R., & Llorens-Largo, F. (2020). Gamification and Advanced Technology
to Enhance Motivation in Education. Informatics, 7(2), 20.

https://doi.org/10.3390/informatics7020020(MDPI)

Rincon-Flores, E. G., & Santos-Guevara, B. N. (2021). Gamification during Covid-19:
Promoting active learning and motivation in higher education. Australasian Journal of

Educational Technology, 37(5), 43—60. https://doi.org/10.14742/ajet.7157 (ajet.org.au)

Sailer, M., & Homner, L. (2020). The Gamification of Learning: a Meta-analysis.

Educational Psychology Review, 32, 77-112. https://doi.org/10.1007/s10648-019-09498-

w(SpringerLink)

Torrado Cespon, M., & Diaz Lage, J. M. (2022). Gamification, Online Learning and
Motivation: A Quantitative and Qualitative Analysis in Higher Education. Contemporary
Educational Technology, 14(4), ep381.

https://doi.org/10.30935/cedtech/12297 (cedtech.net)

52


https://doi.org/10.3390/educsci14060639
https://www.mdpi.com/2227-7102/14/6/639?utm_source=chatgpt.com
https://www.cedtech.net/article/gamification-online-learning-and-motivation-a-quantitative-and-qualitative-analysis-in-higher-12297?utm_source=chatgpt.com
https://doi.org/10.3390/informatics7020020
https://www.mdpi.com/2227-9709/7/2/20?utm_source=chatgpt.com
https://doi.org/10.14742/ajet.7157
https://ajet.org.au/index.php/AJET/article/view/7157?utm_source=chatgpt.com
https://doi.org/10.1007/s10648-019-09498-w
https://doi.org/10.1007/s10648-019-09498-w
https://link.springer.com/article/10.1007/s10648-019-09498-w?utm_source=chatgpt.com
https://doi.org/10.30935/cedtech/12297
https://www.cedtech.net/article/gamification-online-learning-and-motivation-a-quantitative-and-qualitative-analysis-in-higher-12297?utm_source=chatgpt.com

UNIVERSITARIO

fﬁu RUMINAHUI

ANEXOS

ENCUESTA

Tema del proyecto:

Uso de herramientas de gamificacion como estrategia para innovar el proceso de
ensefianza-aprendizaje en el area técnica de informética de la Unidad Educativa El
Triunfo.

Instrucciones: Marque con una “X” la opcion que mejor refleje su opinion.
Escala:

1. Totalmente en desacuerdo

2. Endesacuerdo

3. Ni de acuerdo ni en desacuerdo
4. De acuerdo

5. Totalmente de acuerdo

No ITEM 1 2 3 4

A. Uso de herramientas de gamificacion (Variable Independiente)

1 Conozco plataformas
digitales como Kahoot, Quizizz o

Genially.

2 He utilizado herramientas

gamificadas en mis clases de

informatica.
3 Considero que las
actividades gamificadas

promueven mayor interes en los

estudiantes.

4 Me siento capacitado/a
para implementar herramientas de
gamificacion en mi préctica

docente.

5 La gamificacion permite
integrar contenidos técnicos del

curriculo de manera efectiva.

B. Innovacién en el proceso de ensefianza-aprendizaje (Variable Dependiente)

6 Las actividades

gamificadas  contribuyen a
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mejorar la participacion de los
estudiantes.

7 El uso de estrategias
ltdicas favorece un ambiente de

aprendizaje mas dinamico.

8 He observado mejores
resultados académicos tras aplicar

dindmicas gamificadas.

9 Los estudiantes se
involucran activamente en las

actividades gamificadas.

10 Considero que la

gamificacion  representa  una

innovacion pedagogica efectiva.

Encuesta Final de Evaluacion del Curso

Dirigida a: Docentes participantes del curso
Instrucciones: Marque con una “X” la opcién que mejor refleje su opinion sobre cada afirmacion.
Escala de valoracion:

1=Totalmente en desacuerdo

2 = En desacuerdo

3 = Ni de acuerdo ni en desacuerdo
4 = De acuerdo

5 = Totalmente de acuerdo

54



NO

10

U

item

El curso fortaleci6 mis
conocimientos sobre herramientas
gamificadas.

La plataforma eXelLearning
me permitio organizar y presentar
contenidos de forma clara.

Las herramientas vistas
(Kahoot, Quizizz, Genially,
Blooket, Educaplay) son aplicables
a mi contexto técnico.

Me siento motivado/a para
aplicar lo aprendido en mis clases
de informética.

He  observado  mayor
participacion de los estudiantes al
aplicar actividades gamificadas.

Considero que la
gamificacion mejora el aprendizaje
técnico de los estudiantes.

El curso fue claro, util y
bien estructurado.

Recomendaria esta
capacitacion a otros docentes del
area técnica.

La implementacion del
curso ha mejorado mi practica
docente.

Me gustaria seguir

capacitindome en metodologias
innovadoras como la gamificacion.

UNIVERSITARIO

RUMINAHUI

55



