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INTRODUCCION

La educacion, en evolucién constante debido a los avances tecnoldgicos y los cambios en
los habitos de aprendizaje, enfrenta nuevos desafios que requieren de metodologias
innovadoras que promuevan la interaccién estudiantil, convirtiéndose en un elemento
fundamental en el desarrollo de estrategias pedagdgicas efectivas. En este sentido, la
gamificacion emerge como una estrategia didactica con la capacidad de transformar la
dinAmica de aprendizaje, al integrar elementos caracteristicos de los juegos en entornos

educativos, con el proposito de mejorar la motivacion y compromiso de los estudiantes.

La gamificacion no solo hace el aprendizaje mas atractivo, sino que, entre sus multiples
bondades, favorece el desarrollo de habilidades cognitivas, sociales y emocionales. A
través de diversos estudios, se ha demostrado que, con la incorporacion de estrategias
ladicas en el aula, la participacion estudiantil puede aumentar, se fortalece la colaboracion
entre compafieros y mejora la retencion del conocimiento. No obstante, su aplicacion ain
enfrenta barreras en los centros educativos, como la falta de capacitacion docente, la
resistencia al cambio y la limitacion al acceso de tecnologias adecuadas y conectividad.

En el Centro Escolar Colonia San Francisco, se ha identificado que la ensefianza sigue
respondiendo a enfoques tradicionales, donde la tecnologia se limita a la presentaciéon de
contenidos sin promover la interaccion de los estudiantes. En este contexto, se plantea la
necesidad de explorar estrategias que permitan dinamizar el proceso de ensefianza-
aprendizaje, generando un ambiente educativo mas interactivo y promoviendo un

aprendizaje significativo.

La presente investigacion tiene como obijetivo analizar el impacto del uso de herramientas
de gamificacién en la interaccion de los estudiantes del turno vespertino del tercer ciclo de
educacion basica del Centro Escolar Colonia San Francisco. Esta estructurada en cinco
capitulos: el Capitulo | presenta la problematica, justificacion y objetivos; el Capitulo Il
desarrolla el marco tedrico; el Capitulo Il describe la metodologia, incluyendo poblacion y
muestra; el Capitulo IV expone los hallazgos e interpretacion; y el Capitulo V ofrece
conclusiones, recomendaciones y una propuesta de mejora. Esta organizacion facilita la

comprension del fenémeno y aporta al fortalecimiento del sistema educativo.
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CAPITULO |I: PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1 SITUACION PROBLEMATICA

La educacion se concibe como un proceso integral y continuo, a través del cual el individuo
va adquiriendo conocimientos, habilidades, valores y actitudes, lo que le permite
desarrollarse como persona y como miembro de una sociedad. Segun la UNESCO (s.f.),
“la educacion es un derecho humano fundamental que permite sacar a los hombres y las
mujeres de la pobreza, superar las desigualdades y garantizar un desarrollo sostenible” En
este contexto, garantizar el aprendizaje en entornos cada vez mas diversificados representa

un desafio constante.

Parte de la evolucién en la educacion involucra a la integraciéon de la tecnologia educativa,
definida por Valcarcel Mufioz (2002) como “un campo de estudio interesado por el disefio y
control cientifico de los procesos de ensefianza, como una teoria de la ensefianza, tratando
de relacionar la tecnologia educativa con la ingenieria de la educaciéon” (p. 71). Bajo este
precepto, la evolucién en la educacion no depende Unicamente de un enfoque centrado en
que el individuo desarrolle competencias cognitivas y sociales, sino también en la
incorporacién de nuevas herramientas tecnoldgicas que transforman los métodos de
ensefianza. En este contexto que la gamificacibn emerge como una estrategia educativa
que, entre muchas cualidades, fomenta la interaccion de los estudiantes a través de

dinamicas de juego.
Para Marin y Hierro (2013), la gamificacion es:

Una técnica, un método y una estrategia a la vez. Parte del conocimiento de los
elementos que hacen atractivos a los juegos e identifica, dentro de una actividad,
tarea 0 mensaje determinado, en un entorno de NO-juego, aquellos aspectos
susceptibles de ser convertidos en juego o dinamicas ludicas. Todo ello para
conseguir una vinculacion especial con los usuarios, incentivar un cambio de
comportamiento o transmitir un mensaje o contenido. Es decir, crear una experiencia

significativa y motivadora.
(Marin y Hierro, 2013, p. 15).

Desde esta perspectiva, la gamificacion representa una estrategia potencial, ya que integra

dindmicas de juego en entornos educativos, permitiendo de esta forma que docentes y

12



estudiantes interactien con los diferentes contenidos de manera mas efectiva, ya que, a
través del uso de recompensas, retos y retroalimentacion al instante, se logra fomentar la
interaccion, impulsando asi el desarrollo de habilidades cognitivas y sociales, ademas, la
gamificacion presenta la oportunidad de personalizar el aprendizaje, permitiendo que cada

estudiante avance a su propio ritmo y segun sus necesidades.

Pero, ¢Qué ocurre si no se implementa la gamificacibn como estrategia didactica en los

centros escolares para desarrollar la interaccién estudiantil?

Si la gamificacion no se implementa en entornos educativos, los sistemas de ensefanza
pueden perder una oportunidad de fortalecimiento en la interaccién entre los estudiantes y
su aprendizaje, ya que, sin la inclusion de dindmicas ludicas, las metodologias tradicionales
podrian resultar insuficientes para captar la atencion de los estudiantes y generar un
compromiso con su aprendizaje, limitando asi el impacto formativo. La falta de interaccion
y de estimulos innovadores puede impedir que los estudiantes logren desarrollar su

potencial al maximo, retrasando su desarrollo en areas sociales, académicas y personales.

En el caso particular del Centro Escolar Colonia San Francisco, del distrito de San Miguel,
municipio de San Miguel Centro, el uso de la tecnologia en el aula sigue respondiendo a un
enfoque tradicional, es decir, predomina la presentacion de contenidos a través de
herramientas digitales basicas como proyectores y presentaciones multimedia, sin
promover una interaccién entre los estudiantes. Aunque se han incorporado recursos
tecnolégicos, estos no han sido empleados para fomentar un aprendizaje dinamico y
participativo. La falta de la gamificacibn como estrategia, limita la interaccion de los
estudiantes, restringiendo las oportunidades de colaboracion, retroalimentacion y desarrollo

de habilidades a través de nuevas experiencias interactivas.

A pesar de que la institucion ha incorporado recursos tecnolégicos, estos no han sido
aprovechados para fomentar un aprendizaje dinamico e interactivo. Esta situacion revela

desafios para la implementacion de la gamificacion como estrategia didactica.

Uno de estos desafios es el limitado dominio de las tecnologias por parte de los docentes.
Al respecto, Crovi Druetta (2015), académica y profesora mexicana, afirma que la brecha
tecnolégica no solo esta relacionada con el acceso a dispositivos, sino también con la
capacitacion y habilidades necesarias para aprovechar las herramientas digitales de

manera efectiva en el @&mbito educativo. Esto significa que el simple acceso a la tecnologia
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no garantiza su aprovechamiento si no se cuenta con la formacién adecuada. En este
escenario, es importante sefalar que los docentes actualmente no poseen las
competencias necesarias para utilizar eficazmente las herramientas digitales en el aula, y
que, sin capacitaciones adecuadas, no podran disefiar actividades gamificadas efectivas,
desaprovechando el beneficio de las herramientas tecnoldgicas para el aprendizaje de sus
estudiantes.

Por otra parte, captar y mantener la atencion de los estudiantes se ha convertido en un reto
cada vez mas complejo, al respecto, Gil-Quintana y Prieto Jurado (2020), a través de su

estudio en escuelas espafiolas, afirman lo siguiente:

Las nuevas generaciones se caracterizan por emplear tiempos cortos de atencién.
Los estudiantes, en general, no estan dispuestos a escuchar a un docente durante
una hora, debido a la falta de estimulos que, en cambio, si obtienen en espacios no

formales, como las redes sociales.
Gil-Quintana y Prieto Jurado (2020)

A partir de este estudio, la ausencia de estrategias didacticas como la gamificacion podria
estar intensificando la falta de interaccion estudiantil en el Centro Escolar Colonia San
Francisco, puesto que, si los estudiantes estan acostumbrados a recibir informacion de
manera pasiva y sin estimulos dindmicos, es probable que su nivel de compromiso y

participacion se vea afectado.

En base a lo expuesto, la no implementacién de la gamificacion como estrategia didactica
para el desarrollo de la interaccion estudiantil de los estudiantes del Centro Escolar Colonia
San Francisco, podria resultar en una ensefianza menos efectiva. Los estudiantes, quienes
demandan nuevas experiencias de aprendizaje, se verian limitados por metodologias
tradicionales y pasivas, las cuales no favorecen su desarrollo social, académico ni
emocional y no fomentan su participacion activa ni trabajo colaborativo. La ausencia de
dindmicas gamificadas que permiten una mayor retroalimentacién, adaptacién y
personalizacion del aprendizaje, podria impedirles aprovechar oportunidades de
crecimiento, restringiendo de este modo su capacidad para participar activamente en su

proceso educativo, afectando su rendimiento y desarrollo integral.
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1.2 DELIMITACIONES
Alcances

Con la investigacion se determin6 el impacto que genera el uso de herramientas de
gamificacion en la interaccion y patrticipacion de los estudiantes del tercer ciclo de
educacion bésica. A través del andlisis de experiencias educativas gamificadas, se busca
establecer en qué medida estas estrategias contribuyen a promover clases mas dinamicas,

motivadoras e interactivas.

Asimismo, se identificaron los métodos y estrategias de gamificaciébn mas utilizados por los
docentes, asi como las plataformas o recursos digitales que facilitan su implementacion en
el contexto educativo. Este estudio también contempla la exploracion de los principales
desafios y limitaciones que enfrentan los educadores al integrar elementos ludicos en su

practica pedagdgica, tales como la falta de formacién, tiempo o recursos tecnol6gicos.
Limitaciones

e Acceso a datos: La investigacion dependiéo de la disposicion de docentes y
estudiantes del Centro Escolar Colonia San Francisco para proporcionar
informacion relevante, lo que pudo afectar la cantidad y calidad de los datos

recolectados.

e El estudio se desarroll6 entre enero y junio de 2025, lo que limitd la capacidad de

evaluar el impacto de la gamificacion a largo plazo.

o Recursos tecnolégicos: La efectividad de la gamificacién se vio limitada por la
disponibilidad de dispositivos y el acceso a internet en el aula, ademas de las
restricciones tecnoldgicas y la falta de capacitacion docente, lo que afecta la

implementacién de las herramientas digitales.
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Delimitaciones

e Espacial: La investigacion se llevo a cabo en el tercer ciclo del turno vespertino de
educacion bésica del Centro Escolar Colonia San Francisco, del distrito de San
Miguel, municipio de San Miguel Centro, departamento de San Miguel.

e Temporal: El estudio abarca el periodo comprendido entre enero a junio 2025,
durante el cual se llevaron a cabo las diferentes etapas del proyecto de
investigacion, incluyendo la recoleccion de datos, analisis de resultados y

elaboracion de conclusiones.

e Temaética:
- Concepto y fundamentos de la gamificacién.
- Herramientas y plataformas de gamificacion.
- Impacto de la gamificacion en la interaccién estudiantil.
- Gamificacion y desarrollo de competencias.
- Desafios y limitaciones de la gamificacion en educacion.
- Percepcion de docentes y estudiantes sobre la gamificacion.
- La evolucion de la gamificacion como estrategia didactica en la educacion.
- La gamificaciébn como estrategia didactica.

- La gamificaciébn como estrategia didactica para aumentar la interaccién estudiantil.

1.3 ENUNCIADO DEL PROBLEMA

¢De qué manera la gamificacion como estrategia didactica influye en el desarrollo de la
interaccion estudiantil del tercer ciclo del turno vespertino del Centro Escolar Colonia San

Francisco de la ciudad de San Miguel?
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1.4 JUSTIFICACION

La educacion enfrenta el desafio de fomentar el interés y la interaccion de manera efectiva
entre los estudiantes, ahora mas que nunca, en entornos de aprendizaje cada vez mas
diversificados, comprendiendo que uno de los principales problemas en las aulas es,
precisamente, la falta de participacién, lo que afecta el proceso de construccion de
conocimientos. En este contexto, la gamificacion se presenta como una estrategia didactica
gque puede transformar la dinamica de ensefianza tradicional, ya que incorpora elementos
ldicos que lograr incentivar la interaccion entre los estudiantes, promoviendo su
participacion y fortaleciendo su compromiso con el aprendizaje; por lo que, a través de esta
investigacion, se presenta una propuesta didactica para promover el desarrollo de la

interaccion estudiantil de la poblacién educativa del Centro Escolar Colonia San Francisco.

“Todo el que haya jugado a un videojuego puede reconocer que los videojuegos motivan al
jugador a lograr gradualmente metas, fomentan el compromiso y la participacion ofreciendo
premios, etc.” (Prensky citado en Hernandez Torres, 2022, parr. 3). Desde una perspectiva
pedagdgica, el planteamiento de Prensky resalta elementos clave de la gamificacion
aplicables a entornos educativos. Los videojuegos, a través de la estructuracion de
objetivos, retroalimentacion inmediata y sistemas de recompensa, generan un entorno de

aprendizaje dinamico y motivador.

Por otra parte, en el contexto de la enseflanza en entornos virtuales, estos elementos
pueden ser aprovechados para mejorar la participacién de los estudiantes. Es decir,
estrategias como la incorporacion de insignias, niveles de progreso y desafios
personalizados pueden transformar la experiencia educativa, haciendo que los estudiantes

se involucren activamente en su aprendizaje.

A partir de lo planteado, es fundamental considerar que el éxito de estas metodologias
depende de su adecuada integracion con los objetivos pedagoégicos. No se trata solo de
implementar mecéanicas de juego, sino de disefiar experiencias que fomenten el
pensamiento critico, la resolucion de problemas y la autonomia en el aprendizaje, tal como
lo menciona Trdmpuz-Toala (2023) en su estudio La Gamificacion y su efectividad en el

proceso ensefianza-aprendizaje.

En efecto la gamificacion, esté respaldada por principios de la psicologia del aprendizaje y

la neuroeducacién, sobre esto Marquez (2022), plantea:
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Esto adquiere sentido en los estudios realizados en el campo de la neuroeducacion
sobre el juego, gracias a ellos sabemos que a la hora de jugar se activan regiones
del cerebro en los estudiantes que impulsan su motivacion por el aprendizaje,
ademas de que focalizan la atencion sin desviar el interés a nada mas de lo que se

esta haciendo.
(Méarquez 2022, parr.11)

Bajo este punto de vista, la gamificaciébn favorece la interaccion estudiantil al generar
entornos de aprendizaje dinAmicos y participativos, ya que, los estudiantes no se limitan a
recibir informacién de manera pasiva, sino que se involucran en la resolucién de problemas,
trabajo en equipo y toma de decisiones dentro del aula, volviéndose relevante para la
comunidad cientifica interesada en la educacion y la tecnologia, proporcionando evidencias

sobre su eficacia y posibles mejoras en su implementacion.

En cuanto al interés econdmico de la investigacion, éste reside en la optimizacion de
recursos educativos mediante la incorporacién de estrategias accesibles que puedan incluir
tanto herramientas digitales como recursos analdgicos, reduciendo costos en materiales
tradicionales y promoviendo metodologias con un alto potencial. Del mismo modo, su
aplicacion representaria una ventaja para las instituciones educativas, ya que facilitaria la
diversificacion de estrategias didacticas, mejorando la calidad de la ensefianza y

fomentando el aprendizaje colaborativo en diversas modalidades.

Desde una perspectiva social y cultural, la gamificacion logra facilitar la inclusion educativa,
ya que proporciona estrategias y metodologias que se adaptan a diversos estilos de
aprendizaje, promoviendo la participacion, colaboracion, creatividad y el pensamiento
critico. Ademas, potencia el desarrollo de habilidades socioemocionales y mejora la
retencién del conocimiento al transformar el aprendizaje en una experiencia mas

significativa y motivadora.

La propuesta es factible dado el acceso a diversas estrategias de gamificacién que puedan
aplicarse, asi como la creciente aceptacion de metodologias emergentes en la educacion.
La recopilacién de datos y analisis se apoy6 en estudios de caso, encuestas y analisis de

desempefio académico, garantizando un enfoque riguroso y metodolégicamente sdlido.
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Los beneficios incluyen un aumento en la interaccion de los estudiantes, la generacion de
un modelo replicable para diferentes niveles educativos y disciplinas, y la aportacion de
recomendaciones practicas para la implementacion efectiva de la gamificacién en el aula.
Asimismo, esta propuesta servira como una base para futuras investigaciones que busquen
perfeccionar el uso de estas herramientas en el &mbito educativo contribuyendo al
desarrollo de estrategias didacticas que favorezcan la interaccion y el aprendizaje activo en

el aula.

1.5 OBJETIVOS
General:

Determinar de qué manera la gamificacion como estrategia didactica promueve el desarrollo
de la interaccion estudiantil en el turno vespertino del tercer ciclo del Centro Escolar Colonia
San Francisco, de la ciudad de San Miguel.

Especificos:

1. Describir la influencia de la gamificacion en la participacion de los estudiantes
durante el proceso de ensefianza-aprendizaje.

2. Identificar las formas de interaccion entre los estudiantes que se generan al aplicar
estrategias de gamificacion.

3. Analizar los principales desafios y beneficios del uso de herramientas de

gamificacién para fomentar la interaccion estudiantil.

4, Disefiar una propuesta didactica basada en la gamificacibn para mejorar la
interaccion de los estudiantes del turno vespertino del tercer ciclo del Centro Escolar

Colonia San Francisco.
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CAPITULO Il: MARCO TEORICO

2.1 ANTECEDENTES HISTORICOS

El juego, como una herramienta de ensefianza para fomentar la interaccion entre los
estudiantes, se ha implementado desde tiempos antiguos, su origen no se puede atribuir a
una sola persona o grupo, sin embargo, en la antigliedad, fildsofos como Platdn y Aristételes
lo consideraban como un medio para la comprensién y participacion. De manera similar, en
la civilizacion china, el pensador y educador Confucio promovia el aprendizaje basado en
la exploracion y la experiencia, ideas que posteriormente influirian en la gamificacion
educativa. Durante la Edad Media y el Renacimiento, las escuelas monasticas vy
universitarias incorporaron acertijos y debates como parte de la metodologia de ensefanza

interactiva.

No seria por tanto hasta el siglo XIX que el juego se aplicaria en la educacién formal a
través del educador aleman Friedrich Frobel, quien en el afio 1840 fundé en la ciudad de
Blankenburg el primer Kindergarten o jardin de infancia. Como menciona Cerezal (2024),
este modelo educativo “tenia como maxima el respeto a la actividad creativa del nifio en un

clima de libertad y en contacto directo con la naturaleza” (parr. 4).

Para el siglo XX, otros pedagogos como la italiana Maria Montessori y el estadounidense
John Dewey, desarrollaron otras metodologias que enfatizaban la motivacion intrinseca, el
aprendizaje autodirigido, la interaccion mediante materiales ludicos y el aprendizaje basado
en la experiencia y participacion activa de los estudiantes. Ademas, en la década de 1950,
el psicologo y fildsofo estadounidense Burrhus Frederic Skinner desarrollo la teoria del
condicionamiento operante, que sostiene que el refuerzo positivo (premios, insignias,

puntos) fomenta el aprendizaje.

En 1980 surgieron los primeros videojuegos con enfoque educativo, como The Oregon Trall
y Math Blaster. El primero combina la gestion de recursos con una narrativa basada en el
‘viaje del héroe’, mientras que Math Blaster, de tipo arcade, presenta ejercicios matematicos

disefiados para desarrollar habilidades numéricas.

La evolucién y uso de videojuegos en contextos educativos ha continuado en las décadas
posteriores. Sanchez (2014) apunta en su tesis Evaluacion del uso de los videojuegos como

medio de enseflanza-aprendizaje: Una perspectiva desde la opinion de los estudiantes de
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Grado de la Universidad de Murcia, que “los videojuegos, cuando se integran de forma
adecuada en el aula, son percibidos por los estudiantes como herramientas Utiles,
motivadoras y capaces de mejorar el rendimiento académico” (p. 54). Bajo esta perspectiva
se respalda la permanencia del valor pedagdgico de los videojuegos, ya no Unicamente
como entretenimiento educativo, sino como instrumentos que pueden enriquecer el proceso

de ensefanza-aprendizaje.

Durante la década de 1990 los avances tecnoldgicos y el acceso a internet, impulsaron la
creacion de entornos de aprendizaje interactivos en linea, facilitando la integracion de
elementos de juego en la ensefianza. El desarrollo de CD-ROMs educativos y plataformas
interactivas, permiti6 que los estudiantes accedieran a experiencias de aprendizaje

dindmicas con gréficos y sonidos avanzados.

A través de este desarrollo se sentaron las bases para la inclusion de estrategias como el
uso de videojuegos para ensefiar materias especificas. Por ejemplo, Caraballo (2021)
documenta en su tesis, la efectividad de un videojuego en la enseflanza de Historia,
destacando que “la narrativa interactiva del juego permitié que los estudiantes no solo
memoarizaran los hechos histéricos, sino que los comprendieran en contexto y participaran
activamente en el proceso” (p. 71). Por medio de esta afirmacion se evidencia cémo la
tecnologia no solo facilité el acceso al conocimiento, sino que también transformé la manera

en que este se construye y se interioriza.

Pero fue hasta el siglo XXI que se popularizaria el término ‘Gamificacion’, por parte del
programador Nick Pelling en el afio 2002 en una de sus conferencias, mencionando que las
mecanicas y elementos de los juegos de video podrian ser utilizados en las diferentes

actividades del ser humano, es decir, se pueden gamificar (Reyes & Quifionez, 2018).

En 2010, el emprendedor americano Yu-Kai Chou introdujo el modelo Octalysis, el cual,
segun Marit (2024), es “un sistema centrado en el ser humano, basado en el analisis de las
motivaciones generales de las personas para impulsarlos a comportamientos que permitan
alcanzar objetivos especificos” (parr.3). Al centrarse en las personas y sus emociones, este

modelo canaliza sus motivaciones y compromisos hacia el logro de metas.

La pandemia de COVID-19 provoc6 una abrupta transformacion 2020 y 2022, obligando a
las instituciones de todo el mundo a adaptarse rapidamente al aprendizaje remoto. En este

contexto, la gamificacion se convirtié en una estrategia clave para mantener el compromiso
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y la motivacion de los estudiantes en los entornos virtuales, consolidandose hasta la

actualidad.
2.1.1 LA GAMIFICACION EN EL SALVADOR

En El Salvador, los juegos siempre han formado parte del proceso de ensefianza-
aprendizaje. Aunque no existen antecedentes historicos documentados sobre la
gamificacion en el pais, es posible identificar influencias y préacticas que han contribuido a
su implementacion, como las rondas infantiles, los acertijos, las competencias y las
dinAmicas de grupo. Estas estrategias han sido comunes en la educacion basica para

motivar a los estudiantes y mejorar su comprension de los contenidos de estudio.

El Ministerio de Educacién, entre 2009 y 2014, implementé programas de dotacion de
computadoras y acceso a internet en las escuelas publicas, facilitando asi el uso de

plataformas interactivas y videojuegos con enfoque educativo.

Entre 2015 y 2019, se fortalecieron iniciativas para la incorporacion de herramientas
digitales en las aulas, con el apoyo de organismos internaciones y empresas tecnolégicas.
Aungue no se hablaba especificamente de gamificacion, se promovian metodologias y
estrategias innovadoras que integraban elementos de juego.

Como el resto del mundo, en 2020, con la llegada de la pandemia de COVID-19, la
educacion en El Salvador experimentd una transformacion radical. La suspensién de clases
presenciales obligb a las instituciones educativas del pais a migrar de manera repentina
hacia los entornos virtuales, lo cual aceler6 el uso de plataformas digitales como Google
Classroom, Moodle y otras herramientas de gestion de aprendizaje. En este contexto, los
docentes salvadorefios comenzaron a explorar nuevas formas de ensefianza que
permitieran, mantener la atencién de sus estudiantes y el compromiso con su educacion,
encontrando en la gamificacion una estrategia clave. A través de dinamicas ludicas
integradas en estas plataformas, los maestros incorporaron retos, recompensas Yy
mecanicas propias del juego para hacer frente al desinterés y la desmotivacién que surgia
en muchos alumnos ante la nueva modalidad. Asimismo, se promovié el uso de
aplicaciones interactivas como Kahoot, Duolingo y Quizizz, las cuales no solamente
facilitaban el aprendizaje auténomo, sino que también ofrecian experiencias mas atractivas
y participativas. Esta etapa marcé un punto de inflexibn en la practica educativa

salvadorefia, impulsando una mayor apertura hacia metodologias activas y tecnologias
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educativas innovadoras que, en muchos casos, han continuado utilizandose vy

transformandose incluso después del retorno a las aulas presenciales.

La gamificacion no solo ha demostrado ser eficaz para mantener el interés de los
estudiantes en los entornos virtuales, sino que también ha impactado positivamente en su
bienestar emocional. En un estudio realizado en Costa Rica por Mora-Erazo et al.,(2023)
se concluyd que “la aplicacion de estrategias metodologicas gamificadas logré6 una
disminucién en los niveles de estrés escolar, facilitando ambientes de aprendizaje mas
agradables y participativos para los estudiantes” (p. 13). Este hallazgo logra robustecer la
nocién de que la gamificacion no solo es util desde el enfoque didactico, sino también como

una herramienta de apoyo emocional en la formacién estudiantil.

Hoy en dia, tras los retos que dejé la pandemia, algunas instituciones educativas han
comenzado a implementar sus propios programas de gamificacién, combinando el uso de
insignias, recompensas y dindmicas interactivas para fomentar la participacion estudiantil.
No obstante, el proceso de consolidacion de esta estrategia alin no se ha completado. Si
bien la gamificacion ha demostrado ser eficaz en diversos contextos educativos, todavia
enfrenta desafios relacionados con su integracion sistematica dentro del curriculo escolar,
la capacitacion docente y la disponibilidad de recursos tecnolégicos adecuados. Aun asi,
su aplicacion ha crecido significativamente en los Gltimos afios, impulsada por la creciente
digitalizacion de la educacion y por la necesidad de adoptar enfoques mas activos y
participativos que respondan a las caracteristicas de las nuevas generaciones de
estudiantes. La busqueda constante de métodos que mejoren la motivacion, el compromiso
y la interaccién dentro del aula ha promovido que muchas instituciones comiencen a
incorporar dinamicas gamificadas, tanto en ambientes virtuales como presenciales. Este
crecimiento también se ha visto reforzado por el acceso cada vez mayor a plataformas
digitales, aplicaciones educativas y recursos interactivos, que facilitan la implementacion de
elementos ludicos sin requerir inversiones costosas. Sin embargo, para que la gamificacion
se consolide como una practica pedagodgica sostenible y efectiva, es necesario seguir
investigando su impacto, adaptarla a los diferentes niveles educativos y promover una
cultura institucional que valore la innovacion didactica y la busqueda de nuevas estrategias

para mejorar la interaccion estudiantil.
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2.2 ELEMENTOS TEORICOS

En el desarrollo de la investigacion, se consideran aspectos esenciales que resultan
imprescindibles al dar inicio a este estudio. Dichos elementos permiten establecer limites y

precisar aspectos que contribuyen a la construccion y comprension del andlisis.

Es por lo que se presentan los siguientes fundamentos teéricos que guiaradn el proceso

investigativo:

2.2.1 Concepto y fundamentos de la gamificacion

La gamificacién es una metodologia en la cual se aplican elementos propios de los juegos
a contextos no ladicos, con el objetivo principal de incrementar la motivacién y el
compromiso. A través de un sistema estructurado de dinamicas, mecanicas y componentes,
esta técnica ha demostrado segun (Gaitan, 2013) su eficacia en diversos ambitos,

especialmente en educacion y entornos empresariales.

“La gamificaciéon en educacion utiliza las mecanicas de juego para enriquecer y facilitar el
aprendizaje de diversas materias” (Smartmind, s. f., parr. 2). Este tipo de aprendizaje gana
terreno en las metodologias de formacién debido a su caracter ladico que facilita la
interiorizacidon de conocimientos de una forma mas divertida, generando una experiencia
positiva en el usuario. Por otra parte, en el &mbito educativo, la gamificacién puede ser
percibida como una estrategia que estimula a los estudiantes para que aprendan, en lugar
de fomentar un interés genuino por el conocimiento. Esto puede llevar a una dependencia
de recompensas externas y no necesariamente mejorar la comprensién profunda de los

temas.

Segun Werbach y Hunter (citados en Biel, 2015) los elementos principales de la

gamificacion incluyen:

o Dindmicas: Aspectos globales que generan efectos, motivaciones y deseos en los
participantes. Incluyen restricciones, emociones como curiosidad y competitividad,

narrativa, progresion y estatus.

o Mecanicas: Reglas que crean retos y compromiso. Incluyen retos, oportunidades,

competicion, colaboracion, turnos, clasificacion y realimentacion.
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o Componentes: Elementos concretos como logros, avatares, insignias, niveles y

desbloqueos.

Estos elementos pueden potenciar la interaccion estudiantil al generar un entorno motivador
y estructurado. Las dindmicas, como la curiosidad y la competitividad, fomentan el interés
y la persistencia en las actividades académicas, promoviendo un aprendizaje mas
inmersivo. Las mecanicas, al establecer reglas claras, desafios y oportunidades de
colaboracién o competencia, incentivan la participacion activa y el compromiso de los
estudiantes. Finalmente, los componentes, como insignias, niveles y logros, ofrecen
reconocimiento tangible al progreso individual, fortaleciendo la motivacién y la sensacion
de logro. Al integrarse estratégicamente, estos elementos favorecen la interaccion entre
estudiantes, impulsando el trabajo en equipo, la auto-superacion y una experiencia de

aprendizaje méas dindmica y atractiva.

2.2.2 Gamificacion analdgica

La gamificacion analdgica es una estrategia que incorpora elementos propios de los juegos,
como desafios, recompensas y competencias, en contextos no digitales. Esta se basa en
el uso de juegos de mesa y actividades fisicas para fomentar el compromiso y la motivacion,
especialmente en el ambito educativo y laboral (ND Marketing Digital, 2024). Ademas, la
gamificacidon analdgica es una estrategia innovadora que integra elementos de juego no
digitales. Esto fomenta el compromiso y la motivacion, especialmente en educacion y
trabajo. Sin embargo, su efectividad depende de la implementacién y la adaptacién a las
necesidades especificas de cada entorno, ya que requiere una planificacién cuidadosa para
asegurar su impacto positivo y duradero. Es decir, su potencial radica en la capacidad de

aumentar la participacion activa y el aprendizaje significativo.
Segun ND Marketing Digital (2024), la gamificacion analégica sirve para:

o Fomentar el aprendizaje ludico: Transforma las actividades educativas en

experiencias mas atractivas y motivadoras.

o Promover el trabajo en equipo: Alentar la colaboracion y el desarrollo de habilidades
sociales.
o Incrementar la participacion: Aumentar el compromiso y la motivacion de los

participantes.
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o Adaptarse a diferentes contextos: Puede ser implementada en entornos con

recursos limitados, sin necesidad de tecnologia avanzada.

Algunos de los instrumentos mas comunes en la gamificacion analégica segin ND
Marketing Digital (2024), son:

o Tableros de juego

o Tarjetas

o Fichas

o Dados

. Premios simbdlicos

o Juegos de mesa tradicionales como ajedrez, damas, Monopoly y Cluedo.

La gamificacion analdgica se basa en el uso de elementos fisicos para fomentar la
participacion, la motivacion y el aprendizaje en diversos entornos. A traves de herramientas
tradicionales, es posible crear experiencias ludicas que incentivan la interaccién y el
compromiso de los participantes. Estos recursos permiten disefiar dinAmicas adaptadas a

diferentes contextos educativos y formativos.

2.2.3 Gamificacion digital

La gamificacién digital en educacion se refiere a la aplicacién de principios y elementos de
juego en entornos educativos para mejorar la experiencia de aprendizaje. Este enfoque
busca aumentar la motivacién, la participacion y el compromiso de los estudiantes,
transformando el proceso de aprendizaje en una experiencia mas atractiva y divertida
(Ramirios, 2023).

La gamificacion en la educacion ha demostrado ser una estrategia eficaz para mejorar la
motivacion, participacion y aprendizaje de los estudiantes. Al incorporar elementos ludicos
en el proceso educativo, se crean ambientes dinamicos que no solo facilitan la comprension
de contenidos complejos, sino que también promueven el aprendizaje activo, donde los
estudiantes son protagonistas de su propio conocimiento. En este contexto, el uso de
técnicas de gamificacion ofrece oportunidades Unicas para desarrollar habilidades
adicionales como la resoluciébn de problemas y el trabajo colaborativo, mientras se
establece un ambiente seguro y libre de juicio donde los estudiantes pueden experimentar

y aprender. Ahora bien, segun Ramirios (2023), la gamificacion sirve para:
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o Motivacién y Participacion: Ayuda a mantener a los estudiantes motivados y
comprometidos con el proceso de aprendizaje, especialmente en temas complejos.

o Aprendizaje Activo: Fomenta un aprendizaje activo y autébnomo, donde los
estudiantes exploran y descubren conocimientos de manera interactiva.

. Desarrollo de Habilidades: Contribuye al desarrollo de habilidades adicionales,
como la resolucion de problemas y el trabajo en equipo.

o Ambiente Seguro para Aprender: Crea un entorno seguro donde los estudiantes se

sienten cdmodos probando nuevas cosas y asumiendo riesgos sin temor al error.

En la era digital, la gamificacion se ha convertido en una herramienta clave para mejorar la
experiencia educativa, aprovechando las tecnologias disponibles para hacer el aprendizaje
mas dindmico y atractivo. Varias herramientas digitales han sido disefiadas para integrar
elementos ladicos en el proceso educativo, facilitando el acceso a contenidos de manera
interactiva y motivadora. Algunas de las herramientas mas comunes utilizadas en la

gamificacion digital incluyen:

o Plataformas de Aprendizaje en Linea: Plataformas como Moodle, Canvas, o
Blackboard, que permiten integrar elementos de juego en cursos en linea (Consejo
de Acreditacion de la Educacién [CAE], 2024).

o Aplicaciones Moviles: Aplicaciones como Duolingo, que utilizan gamificacion para
ensefar idiomas de manera interactiva (Smartmind, s. f.).

o Juegos Educativos: Juegos disefiados especificamente para ensefiar conceptos

educativos, como Kahoot o Quizlet (Smartmind, s. f.).

Las herramientas de gamificacion en la educacion, ofrecen estrategias innovadoras para
mejorar la experiencia de ensefianza y aprendizaje. Estas herramientas incorporan
dinamicas, mecéanicas y componentes que fomentan la motivacion, la participacién activa y
la interaccion entre los estudiantes. Al integrar elementos como desafios, recompensas y
retroalimentacion inmediata, facilitan el aprendizaje autbnomo y colaborativo, adaptandose
a distintos estilos de aprendizaje. Ademas, su uso en entornos educativos virtuales y
presenciales permite generar experiencias mas atractivas e inmersivas, fortaleciendo el

compromiso estudiantil y promoviendo un aprendizaje significativo.
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2.2.4 Impacto de la gamificacidn en la interaccion estudiantil

La interaccion es fundamental en el proceso de ensefianza aprendizaje ya que mejora las
relaciones interpersonales entre estudiantes y con los maestros en los salones de clase de
igual forma motivan y aumenta la integracion sin distincion alguna, desarrollando asi un

aprendizaje significativo.
De acuerdo a Lépez et al. (2024) sefialaron que:

Durante las actividades gamificadas, se observd una mayor interaccion entre los
estudiantes, independientemente de su origen étnico o tipo de inteligencia. La
gamificacién creé un ambiente inclusivo donde todos los estudiantes se sintieron
valorados y parte del grupo. Los datos recopilados mostraron un aumento
significativo en el sentido de pertenencia al aula y en la aceptacion entre pares, lo
que sugiere que la gamificacion puede ser una herramienta efectiva para promover

la integracion en entornos educativos diversos. (p. 344)

Siendo asi que una comunicacién efectiva entre estudiantes y maestros es fundamental
para un aprendizaje de calidad donde los estudiantes sean participes y creadores de
ambientes aptos para su desarrollo cognitivo y personal, que los lleve a elevar su motivacion

e interés por aprender.
Rodriguez (2021) sefial6 que:

La aplicaciobn en sesiones de clases evidencid en los estudiantes actitudes
motivadoras, mayor concentracion en el momento de responder, atraer interés de
los estudiantes en participar, acertar en cada una de respuestas del juego educativo
para lograr puntajes, reconocimientos. Finalmente, la docente pudo constatar en
tiempo real influencia, efectos positivos de la gamificacion en el proceso de
ensefianza aprendizaje porque dinamizé sesiones de clases, reforz6 apropiacion de
contenidos de los estudiantes. Asi mismo, los estudiantes acogieron positivamente
la gamificacion por ser una experiencia placentera, entretenida de aprender
jugando, donde ellos pueden practicar en cualquier lugar, horario reforzando el

material e incentivando el aprendizaje autonomo. (p. 63)
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2.2.5 Gamificacién y el desarrollo de competencias

Las competencias en el &mbito educativo son un conjunto de conocimientos, habilidades y
saberes que los estudiantes tienen para enfrentar cualquier desafio o circunstancia y
resolverlas en diferentes ambientes en donde se desarrollan: “Una competencia es el nivel
de rendimiento de una persona en un ambiente diverso y real que permite la puesta en

practica del conocimiento a través de destrezas aplicadas” (Anderson et al., 2022, p.22).

Para el desarrollo de competencias la gamificacion puede ser una herramienta necesaria
para fortalecer las habilidades cognitivas, sociales y emocionales de manera dinamica
siendo esta una estrategia didactica, ya que el uso de juegos en el ambiente educativo

motiva e incentiva a los estudiantes, ademas fomenta el pensamiento critico.

Con relacion al tema una investigacion sobre el aprendizaje basado en competencias y
metodologias activas: aplicando la gamificacion en Brasil donde demostraron que:
‘la gamificacién es una buena herramienta para involucrar a estudiantes en busca de
objetivos de aprendizaje, o incluso solo para trabajar en equipo, lograndose de esta forma
el propésito de integrar conocimientos y desarrollar habilidades” (Batistello & Cybis, 2019,
p. 40).

Al aplicar esta estrategia los estudiantes en el aula enfrentaran retos, resolveran problemas
y se fomentara el trabajo en equipo para su autoaprendizaje teniendo asi un aprendizaje
significativo, demostrando que la gamificacion transformara la ensefianza de una forma mas

activa impulsando el desarrollo de competencias.

2.2.6 Desafios de la gamificacion en educacion

La gamificacion como estrategia didactica puede ser de mucho apoyo para incentivar y
motivar a los estudiantes en los salones de clase por medio de dinamicas de juego y
recompensas, pero, para que esta sea puesta en practica y de buenos resultados depende
de muchos factores como el buen uso de ella, asi como también la experiencia y la buena

aplicacion por parte del maestro de esta estrategia.
Desafios

o Falta de infraestructura y recursos. No todas las instituciones educativas cuentan

con la tecnologia necesaria para la implementacion de la gamificacion de igual
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manera se pueden presentar obstaculos para adquirir presupuesto para ponerlas en
practica.

o Oposicion al cambio. Uno de los desafios mas grandes es la falta que actualizacion
por parte de los maestros ya que para poner practica la gamificacion tiene que haber
un buen conocimiento de tecnologia y disefio para crear una buena actividad
gamificada.

o Uso inadecuado de la gamificacion. El uso inadecuado de la gamificacién puede
conllevar a confusion de ese modo que los estudiantes puedan obtener informacioén
o aprendizaje erréneo o confusos llevando asi a limitar su aprendizaje.

o Falta de capacitacion. Los docentes tienen la responsabilidad de informarse y
actualizarse en el uso de herramientas tecnolégicas, ya que la educacion evoluciona
constantemente. Pérez (2024) sefiala que “El equipo docente que busca
implementar la gamificacion en el aula tiene una gran responsabilidad. El éxito de
esta estrategia dependera, en gran medida, del disefio y planificacion del proyecto”
(p. 264).

2.2.7 Percepcion de docentes y estudiantes sobre la gamificacion

Los docentes y estudiantes pueden tener diversas opiniones y percepciones sobre la
gamificacion aplicada en el aula, y conocerlas resulta fundamental para el desarrollo
efectivo de esta estrategia. La manera en que los actores involucrados la interpretan y
valoran influye directamente en su nivel de compromiso, interaccion y disposicion para

integrarla en los procesos de ensefianza-aprendizaje.
Percepcion docente

En cuanto a la percepcion docente, un estudio de la Universidad de Malaga sobre la
aplicacion de un examen gamificado en la asignatura de Historia en educacion secundaria

concluy6 que

“La evaluacién gamificada ofrece ventajas respecto a la tradicional para la
asignatura de Historia, siendo mejor valorada y percibida por los docentes, de forma
general, respecto a las areas de aprovechamiento de la sesién, la motivacién del
alumnado frente a la prueba de evaluacion, el rendimiento del discente en el
examen, la continuidad del aprendizaje fuera del aula (ubicuidad) y su propia

satisfaccion al implementar la prueba” (Colomo Magafa et al., 2020, p.241).
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Por lo tanto, se puede afirmar que la percepcion de los docentes ante la inclusién de esta
estrategia en sus evaluaciones es positiva, ya que, segun el caso planteado, dinamiza el
proceso evaluativo y reduce la ansiedad que las pruebas generan en los estudiantes. Esto
permite una experiencia menos intimidante y mas atractiva, en la que elementos como la
competencia, los desafios y las recompensas fomentan un mayor interés e interaccion en

los estudiantes.

Por otra parte, para Lazo Zavaleta y Silva Pinedo (2022), “la gamificacion desde la
perspectiva docente es beneficiosa y la mas adecuada para el contexto actual,
caracterizado por la educacién en espacios virtuales” (p. V), lo que sugiere que su aplicacion
puede contribuir al desarrollo de competencias digitales, al aprendizaje autbnomo y a la

interaccion en linea.

Por lo que, para los docentes, algunos beneficios de la implementacién de estrategias

gamificadas son:

o Aumento del compromiso estudiantil, fomentando un aprendizaje mas dinamico,
reduciendo la apatia y aumentando la participacion en clase.

o Facilitacion de la ensefianza a través de herramientas gamificadas que sirvan de
apoyo para reforzar conceptos y evaluar el progreso de los estudiantes de manera
interactiva.

o Interaccién de los estudiantes por medio de un ambiente positivo, incorporando

elementos ludicos.

Sin embargo, la gamificacion como estrategia trae consigo desafios para su implementacién

y, como lo menciona Oliva (citado en Mero Mendoza y Castro Bermudez, 2020):

“En el proceso de ensefianza y aprendizaje, el objetivo de la gamificacién, es
convencer al alumno para que se integre en el dinAmico proceso de transformacion
de la actividad docente, en un momento de aprendizaje atractivo, lo cual representa
todo un reto y el logro dependera de la creacion de acciones gamificadas que inciten
su aspiracion, deseo y compromiso de participar, relacionarse e interactuar en la

construccién de su aprendizaje” (p. 116)

Algunos desafios identificables por los docentes son:
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o Tiempo de planificacion, pues la gamificacion exige un esfuerzo adicional para
disefiar actividades alineadas con los objetivos curriculares.

o Accesibilidad tecnoldgica, ya que la falta de conectividad o dispositivos, se puede
limitar la implementacién de estrategias gamificadas.

o Capacitacion docente, dado que no todos los educadores cuentan con formacion

suficiente en gamificacion, lo que puede generar resistencia al cambio.

No obstante, a pesar de estos desafios, el cuerpo docente percibe positivamente la
gamificacion como estrategia didactica para fomentar interaccién, ya que ofrece multiples

beneficios en el proceso de ensefianza aprendizaje.
Percepcion estudiantes

Desde la perspectiva estudiantil, la gamificacién suele ser bien recibida, ya que transforma
la dinamica tradicional del aula en una experiencia mas atractiva y, sobre todo, interactiva.
Segun un estudio realizado por Cuevas Monzonis, et al. (2021), “la gamificacién constituye
una propuesta metodologica en auge, siendo su mayor potencial la implicacién del
alumnado y la motivacion que se deprende como aspecto clave para el aprendizaje
significativo” (p. 11). Dado que uno de los principales desafios en la educacién es lograr
gue los estudiantes se involucren activamente en su proceso de aprendizaje, esta estrategia

surge como una alternativa positiva para alcanzar este objetivo.

Para Foncubierta y Rodriguez (2014), mediante la gamificacion, los estudiantes pueden
llegar a sentir un mayor interés por un tema, y gracias a este interés ser mas autbnomos en
su aprendizaje, lo cual conduciria a un aumento de motivacién por aprender; la gamificacion
genera interés como punto de partida, logrando captar la atencién de los estudiantes
mediante dinAmicas de juego, retos y recompensas, generando un aprendizaje mas
atractivo, ya que, un estudiante interesado en un tema, muestra mayor disposicién para

involucrarse e interactuar en actividades relacionadas con el mismo.
Entre los beneficios de la gamificacion para los estudiantes se destacan:

o Mayor motivacion y disfrute, al conseguir recompensas o insignias, alcanzar niveles
y superar etapas.
o Aprendizaje mas significativo, por medio de la retencion de informacion presentada

de manera visual e interactiva.
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o Fomento de trabajo en equipo, a través de dinamicas colaborativas que promueven

habilidades sociales y comunicativas.

No obstante, para Marquez y Angulo (2024), esta metodologia puede ocasionar efectos
negativos como la envidia entre alumnos, el desanimo de aquellos que no logran ganary el

riesgo de que un uso excesivo de la gamificacion termine aburriendo a los estudiantes.

Pese a estos efectos, y a otros como la preferencia por los métodos tradicionales de
aprendizaje o las dificultades de acceso a dispositivos e internet —los cuales que podrian
generar desigualdades en la experiencia de aprendizaje-, la percepcion de los estudiantes
indica que la gamificacion tiene un impacto positivo en la motivacion, la interaccion y el

aprendizaje.
2.2.8 La gamificacion como estrategia didactica

La gamificacién no se trata de cambiar todo el sistema de ensefianza en un juego sino en
aplicar técnicas que mejoren o faciliten el aprendizaje y asi aumentar el compromiso por
parte de los estudiantes, en un estudio sobre la gamificacién como estrategia didactica

para el aprendizaje creativo de la ortografia se evidencié que:

La creacién y aplicacion del programa de gamificacion dio como resultado un
enfoque dindmico y atractivo para el aprendizaje de la ortografia. La adaptacion
contextual del programa, incorporando elementos especificos del entorno educativo
de la Unidad Educativa Costa Azul, fue clave para mantener el interés y la
participacion de los estudiantes. La retroalimentacion positiva y el entusiasmo
observado durante las actividades de gamificacion indican que este enfoque
innovador logré sus objetivos de motivacion y participacion. La evaluacion del
impacto revelé mejoras notables en el aprendizaje creativo de la ortografia como
resultado directo de la implementacion de la gamificacion. Los resultados
académicos del estudiantado mostraron un aumento significativo en la precision
ortogréfica, respaldando la eficacia de la estrategia. Ademas, las opiniones
expresadas por los estudiantes durante las entrevistas sugieren un cambio positivo
en la percepcion y actitud hacia la ortografia, indicando que la gamificacion no solo
mejora las habilidades técnicas, sino que también fomenta un enfoque mas positivo

y participativo en el proceso de aprendizaje (Villavicencio & Mendoza, 2024).
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Como se evidencia la gamificacion puede ser una estrategia didactica eficaz para ser
implementadas en los salones de clase y no solo para una asignatura en particular sino en
las diferentes disciplinas y ser adaptadas a ellas, para mejorar el proceso de ensefianza —

aprendizaje. Otro estudio aplicado en diferente asignatura menciona que:

La gamificacion empleada como una estrategia didactica de ensefianza/aprendizaje
es un tema de investigacion importante en el ambito educativo y computacional,
debido a su posible aplicaciébn para aumentar los beneficios de aprendizaje
especialmente en estudiantes de areas de conocimiento técnico como las Ciencias
de la Computacion, y especificamente en cursos relacionados con la Programacion
de Computadores. Debido a la habitual complejidad en la ensefianza/aprendizaje
de la Programacion, se han planteado diferentes enfoques didacticos que
incorporan elementos de gamificacion, y en ocasiones en combinacion con otros
enfoques, buscando consolidar estrategias que aporten posibles soluciones al
problema. (Revelo et al., 2018)

Esto sefiala que la gamificacibn como una estrategia didactica en factible para mejorar el
rendimiento académico en los estudiantes y aumentar la capacidad de aprender de forma

autbnoma.

2.2.9 La evolucion de la gamificacion como estrategia didactica en la

educacion

La gamificacion ha experimentado una transformacion significativa desde su
implementacién en entornos educativos hasta su consolidacibn como una estrategia
didactica en los sistemas educativos. Su evolucién, marcada desde los avances
tecnolégicos, cambios en metodologias educativas y nuevas formas de interaccién en el

aula.

Segun Sanchez Martinez et al. (2020), “las estrategias didacticas hacen referencia a las
actividades que utilizan los profesores y alumnos en el proceso de aprender. Incluye
métodos, técnicas, actividades y recursos para el logro de los objetivos de aprendizaje” (p.
11), por lo que laimplementacién de estrategias innovadoras, como la gamificacion, permite
diversificar los métodos de ensefianza en el aula, ademas de fomentar y potenciar la

interaccion estudiantil.
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Algunas estrategias gamificadas aplicadas por docentes, segun el sitio Brave up! (2025),

son

o Historia como juego de aventuras: Un profesor de historia puede gamificar su
clase creando una narrativa donde los estudiantes deben “viajar en el tiempo” para
resolver misterios y aprender sobre diferentes épocas histéricas.

o Mateméticas con retos por niveles: Dividir los problemas matematicos en niveles
de dificultad con recompensas por completarlos puede hacer que los estudiantes
vean las matematicas como un desafio divertido.

o Ciencias con simulaciones interactivas: Usar plataformas para realizar

experimentos virtuales donde los estudiantes ganen puntos por alcanzar ciertos

resultados.

Es importante resalta que el avance de la tecnologia ha sido un factor clave en la evolucion
de la gamificacion. Con la llegada de los dispositivos digitales y el acceso a internet, se
crearon herramientas interactivas que permitieron dinamizar la gamificacion y transformarla
en un proceso mas dindmico y personalizado. Segun el sitio Asociacion didactica (2023),

algunas de las herramientas utilizadas como estrategias son:

o Minecraft Education: versién educativa del videojuego Minecraft, donde los y las
estudiantes pueden explorar, construir y experimentar con el mundo del juego,
desarrollando habilidades como la resolucion de problemas, creatividad y
colaboracion.

o ClassDojo: es una popular herramienta de gamificacion utilizada para motivar a los

alumnos y alumnas y reforzar el comportamiento positivo en el aula.

o Kahoot!: plataforma en linea que permite crear cuestionarios interactivos y juegos
educativos. Los y las participantes pueden unirse a través de un cédigo y competir

en tiempo real para ver quién responde mas rapido y con mayor precision.

Como se puede apreciar, la gamificacion ha evolucionado de estrategias simples de
incentivos a una metodologia potenciada por la tecnologia. Su integracién con herramientas
digitales como las presentadas, ha dinamizado el aprendizaje, promoviendo la interaccién
estudiantil. Su continuo desarrollo y adaptacion a nuevas tecnologias aseguran su

permanencia como una estrategia clave para mejorar la ensefianza.
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https://kahoot.com/?utm_name=controller_app&utm_source=controller&utm_campaign=controller_app&utm_medium=link

2.2.10 La gamificacion como estrategia didactica para aumentar la

interacciéon estudiantil

La educaciéon busca que los estudiantes no solo adquieran el conocimiento, sino que

participen activamente para su propio aprendizaje:

Para (Posso et al., 2023): la comunicacién efectiva y abierta entre docentes y
estudiantes es de vital importancia, porque facilita la comprensién mutua y crea
ambientes de confianza y aprendizaje, generando un impacto positivo, porque
mejora la motivacion intrinseca de los estudiantes, fomenta su participacién en todas
las actividades y facilita el aprendizaje cooperativo y colaborativo; sin duda es
esencial que el profesorado promueva una comunicacion clara, respetuosa y
receptiva, donde se escuche y valore la voz de los alumnos, donde los errores se
vean como oportunidades de crecimiento y el aprendizaje sea percibido como un

proceso enriguecedor vy significativo. (p.377)

La interaccion entre estudiantes y sus docentes es de vital importancia ya que fortalece
lazos y la confianza para la mejor comprension de contenidos, asi mismo, con la
gamificacion como estrategia didactica que no se busca reemplazar los métodos
convencionales, por el contrario, ser su complemento y enriquecerlos fomentando el
aprendizaje colaborativo e incentivando a interactuar entre los participes del proceso de

ensefianza- aprendizaje como se menciona:

El desarrollo de esta estrategia didactica de gamificacion sirve como una propuesta
educativa que busca mejorar el comportamiento escolar y promover la participacion
activa de los estudiantes en la asignatura de estudios sociales. Al implementar esta
estrategia innovadora, se espera cultivar un entorno educativo mas atractivo y
motivador, estimulando el interés y el compromiso de los estudiantes con el
aprendizaje, lo que contribuira positivamente a su desarrollo académico y personal.
La gamificacion busca enriquecer la experiencia educativa, y fomentar el sentido de
comunidad al superar los retos propuestos por los docentes. Estos aspectos son
fundamentales para el éxito y bienestar de los estudiantes (Flores et al., 2024, p.
1703).

La interaccion en el proceso de ensefianza — aprendizaje es un elemento importante para

fortalecer la confianza entre los estudiantes y maestros, la gamificacion se presenta como
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una estrategia didactica que no remplaza, sino que complementa los métodos tradicionales
y los mejora, promoviendo una participacion activa en los estudiantes y su implementacién

puede contribuir a crear un entorno mas motivador y efectivo.
2.3 Definicién y Operacionalizacion de términos béasicos y variables

2.3.1 Definiciéon de términos béasicos

- Aprendizaje significativo: Ausubel (1960) argumenta que es un proceso mediante el
cual el estudiante integra de forma comprensible y duradera la nueva informacion con
sus conocimientos previos, lo que le permite reconstruir y aplicar esos saberes en

diversos contextos.

- Colaboracion: Spross y Hanson (citados en Pumar, s. f.) consideran la colaboracion
como un proceso dinamico en el cual dos 0 mas personas interactllan auténtica y
constructivamente para solucionar problemas, aprender mutuamente y alcanzar metas

comunes, integrando habilidades sociales y cognitivas.

- Competencia: segun la UNESCO (citada en Galdeano Bienzobas, 2010) Es la
capacidad integral para desempefar una tarea o funcién, combinando habilidades
cognitivas, sensoriales, psicol6gicas y socioafectivas, que permiten un desempefio

adecuado en diversos contextos.

- Desempefio académico: Rogers (2015) establece que el desempefio académico
corresponde al resultado observable del proceso educativo de un estudiante, que
muestra el grado en que ha alcanzado los objetivos curriculares mediante el desarrollo

de habilidades y la aplicacién de conocimientos.

- Dinamicade grupo: Lewin (s. f.) la define como un conjunto de interacciones, procesos
y comportamientos que emergen al trabajar en grupo, influenciando la comunicacion, la

organizacion y el logro de objetivos colectivos dentro de un campo de fuerzas sociales.

- Estrategia didactica: Segun Académica (2013), son acciones 0 actividades
planificadas por el docente, disefiadas con el fin de facilitar la construccion del
aprendizaje y alcanzar los objetivos educativos propuestos. Gamificacion: Gallego et

al. (2014) la definen como el uso de estrategias, modelos, dinamicas, mecanicas y
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elementos propios de los juegos en contextos no ludicos, con el propdsito de transmitir
contenidos, cambiar comportamientos o incentivar el aprendizaje, mediante una

experiencia motivadora y significativa para el estudiante.

Gamificaciéon: Gallego et al. (2014) la definen como el uso de estrategias, modelos,
dinamicas, mecanicas y elementos propios de los juegos en contextos no ludicos, con
el propésito de transmitir contenidos, cambiar comportamientos o incentivar el

aprendizaje, mediante una experiencia motivadora y significativa para el estudiante.

Gamificacién analogica: Espejo (2019) explica que consiste en el uso de herramientas
de juego sin soporte digital, como juegos de mesa y dindmicas grupales, utilizadas para
fomentar la participacion y motivacion del estudiante en ambientes sin acceso a

tecnologia.

Gamificacién digital: O'Riley (2016), citado en Faure-Carvallo et al. (2022), sefiala que
este tipo de gamificacion se caracteriza por el uso de recursos y dinamicas de juego en
entornos digitales —como aplicaciones y plataformas educativas—, que promueven la

participacion, el aprendizaje activo y la interaccion constante.

Interaccion: Para Navarra (2024), es un proceso de comunicacién y relacion entre dos
0 mas personas en el que cada una influye y es influida por las otras, generando un

intercambio activo de ideas y significados.

Motivacion extrinseca: Cherry (2024) describe la motivacion extrinseca como un
impulso para actuar basado en recompensas externas, sean tangibles como
calificaciones, o intangibles como elogios, y direcciona el comportamiento hacia la

obtencion de beneficios especifico.

Motivacion intrinseca: Cherry (2023) indica que la motivacion intrinseca se refiere al
impulso interno que lleva a una persona a realizar una actividad por gusto, interés o

satisfaccion personal que esta le genera, sin buscar recompensas externas.

Plataformas de gamificacion: De acuerdo con SafetyCulture (2022), son programas o
entornos virtuales que integran elementos propios de los juegos, como niveles,
recompensas o desafios, para mejorar la participacion, el aprendizaje y la retencién de

conocimientos en entornos educativos.
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Propuesta did4ctica: Aguilar-Gordon (2019) plantea que una propuesta didactica es
un plan estructurado que responde a un contexto educativo y tecnolégico especifico. Se
elabora a partir de un diagndstico en el cual se identifican y describen las acciones

necesarias para cumplir los objetivos de una investigacion educativa.

Retroalimentacion inmediata: Segun el sitio InnerDrive (2023), es la respuesta que
recibe el estudiante el mismo dia en que realiza una tarea, lo que le permite corregir
errores o reforzar aprendizajes de manera oportuna y efectiva, mejorando su

comprension y rendimiento.
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Tabla 1

Definicion de categorias y subcategorias

- . Preguntas de . Indicadores
Objetivo Categoria rreguntas Subcategorias N° de pregunta
investigacion
¢,Cémo ha Nivel de
implementado participacion en
estrategias de Motivaciéon clase 1 (Docentes)
gamificacion en sus
clases?
Describir la ;De qué manera Motivacion
influencia de la éonsidera le Ia intrinseca y
gamificacion en la Influencia de la idera 9 extrinseca
participacion de los gamificacién en la gamificacion Interaccién 2 (Docentes)
: Y contribuye a mejorar
estudiantes participacion la intergccién éntre
durante el proceso estudiantil :
de ensefianza- sus estudiantes?
aprendizaje.
De las siguientes Nivel de
aplicaciones, participacion en
; Cudles han L clase .
ot Motivacion 1 (Estudiantes)
utiizado en clase
para realizar
actividades?
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Objetivo Categoria Pregu_ntas_, de Subcategorias Indicadores N° de pregunta
investigacion
¢.Crees que los Motivacion
juegos y dindmicas intrinseca y
educativas en el extrinseca
?‘“'a mejoran W Interaccién 2 (Estudiantes)
interaccién con tus
compaferos y tu
maestro/a? Explica
tu respuesta.
¢Qué herramientas Colaboracion Trabajo en equipo
tecnolégicas y
plataformas
educativas  utiliza
para hacer sus
Identificar las clases mas 3 (Docentes)
formas de Formas de interactivas y
interaccién  entre  interaccion participativa?
los estudiantes estudiantil y
gue se generan al estrategias de
aplicar estrategias gamificacion

de gamificacion.

¢De qué manera el
uso de herramientas
de gamificacion
facilita su relacion
con los estudiantes?

Resolucion de
problemas en grupo

Competencia

6 (Docentes)
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Objetivo

Categoria

Preguntas de
investigacion

Subcategorias

Indicadores N° de pregunta

¢(En qué tipo de
dinamicas has
participado en
clase? Selecciona
aguellas en las que
has formado parte.

¢De qué manera los
juegos y dinamicas
educativas te
ayudan a interactuar
o relacionarte con
tus compaiieros?

Colaboracion

Competencia

Trabajo en equipo

3 (Estudiantes)

Competencias
amistosas

6 (Estudiantes)

Analizar los
principales
desafios y
beneficios del uso
de herramientas
de  gamificacién
para fomentar la
interaccion
estudiantil.

Desafios
beneficios de
gamificacién

y
la

Segun su
experiencia,
¢,Considera que
existen dificultades
para implementar
actividades de
gamificacion en su
centro escolar? Si__
No . Si su
respuesta es Si,
Explique.

Desafios
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Dificultades
técnicas, resistencia
al cambio

4 (Docentes)



Objetivo

Categoria

Preguntas de
investigacion

Subcategorias

Indicadores

N° de pregunta

Desde su
perspectiva,

¢ Considera que la
gamificacion influye
0 podria influir en la
mejora  de los
aprendizajes de los
estudiantes, asi
como en la
interaccion entre
ellos?

Explique

¢Cuél ha sido la
mayor dificultad que
has enfrentado al
participar en juegos

y dinamicas
educativas?

Segun tu
experiencia, ¢Coémo
los juegos y
dinamicas

educativas mejoran

Beneficios

Desafios

Beneficios

Mejora en los
resultados
académicos,
aumento  de la
motivacion

Dificultades
técnicas, resistencia
al cambio

Mejora en los
resultados
académicos,
aumento  de la
motivacion

7 (Docentes)

4 (Estudiantes)

7 (Estudiantes)
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Objetivo Categoria Pregu_ntas_, de Subcategorias Indicadores N° de pregunta
investigacion
tu rendimiento
académico?
¢Considera Implementacién Plan de
estratégico la implementacién
aplicacion de Ila
gamificacion en 5 (Docentes)
todas sus clases?
Si_ No__ Explique
Disefiar una Su respuesta
propuesta
didactica basada Propuesta ; _ B B _
en la gamificacion Didéctica basada ¢Que  sugerencias Evaluacion Evaluacion continua
para mejorar la I oS daria para optimizar del impacto
interaccion de los SN '@ 9amilicacion 5 implementacion
estudiantes de Para mejorar la ge estrategias de 8 (Docentes)
tercer ciclo del nteraccion gamificacién en el
Centro  Escolar ©Studianti aula? Explique.
Colonia San
Francisco.
¢ Por qué te gustaria Implementacién Disefio de

que las clases se
implementaran a
través de juegos y
dinamicas
educativas?
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actividades ludicas

5 (Estudiantes)



Objetivo

Categoria

Preguntas de
investigacion

Subcategorias

Indicadores N° de pregunta

¢,De qué maneras o
formas crees que las
clases pueden
desarrollarse a
través de juegos y
dinamicas
educativas?

Evaluacion

Evaluacion continua
del impacto

8 (Estudiantes)

Nota. Construida por los investigadores autores.
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CAPITULO lll: METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

3.1 ENFOQUE CUALITATIVO

El enfoque cualitativo de la investigaciébn se centré en la comprension de la realidad
educativa y de las experiencias de los estudiantes junto a los maestros en relacién a la
gamificacion para el desarrollo de la interaccion estudiantil; Cerda (citado en Naupas et al.,
2018) sefiala que el enfoque cualitativo permite describir, comprender y explicar fenémenos
sociales a partir de caracteristicas no cuantificables. Si bien esto es valioso, la investigacion
debe ir mas alla de la comprensién subjetiva y buscar patrones o tendencias en la
interaccion estudiantil, identificando qué elementos de la gamificaciébn potencian el

compromiso y la participacion, y cuéles podrian representar barreras.

Ademaés, una vision critica del enfoque cualitativo implica reconocer sus limitaciones. Si
bien permite captar la riqueza de las experiencias individuales, corre el riesgo de ser
interpretativo y no generalizable. Para fortalecer la validez de los hallazgos, se
complementd con técnicas mixtas que permiten triangulacién de datos, combinando,
entrevistas, observaciones y analisis de participacion estudianti en plataformas

gamificadas.

Por lo tanto, mas que solo describir las percepciones y actitudes de los estudiantes del
tercer ciclo, la investigacion problematiz6 cémo la gamificacién realmente incide en la
interaccion y en qué medida transforma la dinamica de aprendizaje en el aula. Esto permitio
no solo comprender el fendmeno, sino también generar propuestas de mejora en la

implementacién de estrategias gamificadas.

3.2 METODO INDUCTIVO

El método inductivo es una estrategia investigativa que parte de la observacion de hechos
particulares para llegar a conclusiones generales. Segun (Sampieri et al., 2014) “el enfoque
inductivo parte de datos especificos para construir explicaciones mas generales,
formulando teorias o principios a partir de la experiencia empirica”. Este enfoque permite al
investigador interpretar patrones, comportamientos o fendémenos observables en
situaciones concretas, con el objetivo de formular proposiciones teoricas fundadas en la

realidad.
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En términos mas sencillos, el método inductivo es como armar un rompecabezas
empezando por las piezas sueltas. Primero se observan muchos casos concretos o
situaciones reales, y a partir de ahi se intenta entender cémo funcionan las cosas en
general. Es Util cuando todavia no se tiene una teoria definida, pero se quiere construir una
a partir de lo que se ve en la practica. Para un estudiante de maestria, esto significa que la
investigacion no empieza desde una idea rigida, sino desde la experiencia real, permitiendo

descubrir patrones o comportamientos comunes.

El método inductivo resulta especialmente pertinente porque permitié analizar como los
estudiantes reaccionan y participan en contextos reales donde se implementan dinamicas
ludicas. Al observar directamente estas experiencias, se pudo identificar tendencias en la
motivacion, el compromiso y la colaboracién de los estudiantes. Esto facilito la construccion
de conclusiones fundamentadas en la practica, lo cual es ideal para un campo donde las
respuestas no siempre estan dadas de antemano, sino que emergen de la interaccion entre

docentes, estudiantes y las estrategias de gamificacion aplicadas.

3.3 TIPO DE ESTUDIO

3.3.1 Estudio de casos

El estudio de caso es una metodologia de investigacion cualitativa que permite analizar un
fendbmeno en profundidad dentro de su contexto real. Se caracteriza por el uso de diversas
fuentes de evidencia, como observacion, entrevistas y andlisis de documentos, lo que lo
convierte en una herramienta eficaz para comprender dinamicas complejas en entornos
educativos. En el contexto del turno vespertino del tercer ciclo de educacion basica del
Centro Escolar Colonia San Francisco, esta metodologia se emple6 para examinar la
aplicacion de la gamificacion en el aula, analizando su impacto en la interaccién y

participacién estudiantil.

Su importancia radica en que, segun Yin (2018), el estudio de caso es una estrategia
empirica que examina fendmenos contemporaneos en su contexto real, permitiendo una
comprension holistica de la problemética. En educacion, es particularmente Util para evaluar
la implementacion de nuevas estrategias didacticas, como lo sefiala Sharan (1998), quien
destaca su capacidad para captar la complejidad de las practicas pedagogicas y los factores
gue influyen en el desempefio estudiantil. Stake (1995) diferencia tres tipos de estudios de

caso: intrinseco, cuando se estudia una situacidn especifica por su interés propio;
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instrumental, cuando se busca comprender un problema mas amplio; y colectivo, cuando

se analizan varios casos para obtener conclusiones generalizables.

El propdsito de esta investigacion fue identificar cémo la gamificacion influy6 en la dinamica
del aula y en la motivacion de los estudiantes. Al ser un enfoque que se basaba en la
implementacion de elementos del juego en contextos educativos, fue clave examinar su

efectividad mediante una observacion detallada de la experiencia en el aula.

Para llevar a cabo este andlisis, se utilizaron técnicas como la observacion directa de las
clases, entrevistas a docentes y alumnos, y el analisis de documentos relacionados con la
planificacion e implementacion de la gamificacion en el aula. De esta manera, se obtuvo
informacion detallada sobre los cambios en la dinAmica educativa, la motivacién estudiantil
y la interaccion entre los actores del proceso de ensefianza-aprendizaje. La combinacion
de estas técnicas permitié evaluar el impacto de la gamificacion y generar aportes valiosos

para futuras practicas pedagdgicas innovadoras.

3.4 POBLACION Y MUESTRA

3.4.1 POBLACION

Segun Arias (2012), la poblacion en un proyecto de investigacién se define como “un
conjunto finito o infinito de elementos con caracteristicas comunes para los cuales seran
extensivas las conclusiones de la investigacion. Esta queda delimitada por el problema y

por los objetivos del estudio” (p. 81).

En el &mbito estadistico, el término poblacién se refiere al conjunto total de elementos sobre
los cuales se esta interesado investigar. En este estudio, la poblacion resulté finita, ya que
se conocia la cantidad de individuos que la componian. En este contexto, la poblacion de
interés estuvo conformada por todos aquellos que utilizaron las herramientas de
gamificacion en el desarrollo de la interaccion y participacion de los estudiantes, incluyendo
tanto a estudiantes como a docentes del turno vespertino del tercer ciclo del Centro Escolar

Colonia San Francisco. Asi, la poblacion se presenta con la siguiente distribucion:
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Tabla 2

Numero de estudiantes del turno vespertino del Tercer Ciclo del Centro Escolar Colonia

San Francisco

Nivel educativo Estudiantes
Séptimo grado 16
Octavo grado 26
Noveno grado 14
Total de estudiantes 56

Nota. Construida por los investigadores autores a partir de informacion compartida por la

subdireccién del Centro Escolar Colonia San Francisco.

Tabla 3

Numero de docentes del turno vespertino del Tercer Ciclo del Centro Escolar Colonia San

Francisco
Nivel educativo Docentes
Docentes de tercer ciclo 4
Total de docentes 4

Nota. Construida por los investigadores autores a partir de informaciéon compartida por la

subdireccién del Centro Escolar Colonia San Francisco.

3.4.2 MUESTRA

De acuerdo con Lopez-Roldan y Fachelli (2016), la muestra de una investigacion se detalla
como la “parte o subconjunto de unidades representativas de un conjunto llamado poblacion
0 universo, que se somete a observacion cientifica con el objetivo de obtener resultados

validos para el universo total investigado” (p. 6).
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Por tanto, en este sentido, la muestra se define como un subconjunto que representa parte
de la poblacion y se compone de elementos que forman parte del grupo de estudio.
Asimismo, considerando el enfoque de la investigacion, la seleccion de la muestra se llevo
a cabo mediante un muestreo no probabilistico intencional u opinatico, en donde ‘la
seleccidn de los sujetos o elementos a estudio son escogidos con base en criterios o juicios

preestablecidos por el investigador” (Arias, 2012, p. 85).

3.4.2.1 TIPO DE MUESTRA

En concordancia con el muestreo intencional u opinatico, enfoque se vinculé directamente
con el objetivo de la investigacién, dado que se buscé analizar la gamificacibn como
estrategia didactica para el desarrollo de la interaccién. Por lo tanto, se seleccionaron
informantes esenciales, entre estudiantes y docentes, que poseian experiencia y
conocimientos en el uso de la gamificacion para este fin, lo que genero la obtenciéon de
informacion detallada y relevante. En cambio, si se optaba por informantes con experiencias
y conocimientos limitados, los datos obtenidos no resultaban lo suficientemente

significativos para una comprension profunda del objeto de estudio.

Por consiguiente, para garantizar la validez y representatividad del estudio sobre la
gamificacion como estrategia didactica para el desarrollo de la interaccion estudiantil, se
establecieron criterios especificos para la seleccion de los participantes. Estos criterios
aseguraron que tanto estudiantes como docentes cumplieran con los requisitos necesarios
para proporcionar informacién relevante y confiable dentro del contexto educativo
analizado. A continuacion, se detallan las condiciones establecidas para la seleccién de la

muestra:
CRITERIOS DE INCLUSION
Condiciones paralos estudiantes:

e Pertenecer al turno vespertino del tercer ciclo de educacion béasica (séptimo, octavo

0 noveno grado) del Centro Escolar Colonia San Francisco.
e Haber participado en experiencias de gamificacion dentro del aula.

e Mostrar interés y disposicién para compartir sus experiencias y percepciones sobre

la gamificacion.
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e Tener una asistencia regular, lo que garantiza continuidad y experiencia suficiente

en el contexto estudiado.
Condiciones para los docentes:

e Ser docente activo del turno vespertino del tercer ciclo del Centro Escolar Colonia
San Francisco, con experiencia directa en el aula durante el periodo de estudio.

e Tener experiencia o disposicion de implementar la gamificacion de manera

analdgica o digital como estrategia didactica dentro del aula.

e Participacién voluntaria en la investigacion, incluyendo entrevistas, observacion de

clases y otras actividades de recoleccién de datos.
CRITERIOS DE EXCLUSION
Condiciones paralos estudiantes:

o No pertenecer al turno vespertino del tercer ciclo de educacion basica (séptimo,

octavo o noveno grado) del Centro Escolar Colonia San Francisco.
¢ No haber participado en experiencias de gamificacion dentro del aula.

¢ No mostrar interés ni disposicion para compartir sus experiencias y percepciones

sobre la gamificacion.

e Tener un historial de asistencia irregular, que impida valorar de forma confiable su

experiencia dentro del proceso gamificado.
Condiciones paralos docentes:

¢ No haber implementado estrategias gamificacién en su practica docente durante el

periodo delimitado por el estudio.

e Negarse a participar voluntariamente o no firmar el consentimiento informado,

limitando el uso ético de sus datos.

e Estar en periodos de licencia o suspension laboral, lo cual impide su participacion

efectiva.
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Con base a lo establecido, la muestra estuvo comprendida de la siguiente manera:

Tabla 4

Cantidad de docentes y estudiantes a entrevistar.

Informantes claves Cantidad
Docentes 3
Séptimo grado 5
Octavo grado 6
Noveno grado 5
Total de informantes 19

Nota. Construida por los investigadores autores a partir de informacion compartida por la

subdireccién del Centro Escolar Colonia San Francisco.

3.5 TECNICAS E INSTRUMENTOS

3.5.1 Técnicas

Las técnicas utilizadas en la investigacién fueron: la entrevista semiestructurada y la

observacién no participante.

Entrevista semiestructurada. El tipo de entrevista realizada correspondié a la
semiestructurada, puesto que permitié captar perspectivas complejas, es decir, dio lugar a
entender a profundidad las experiencias y perspectivas de los entrevistados, capturando la
riqueza y la diversidad de la realidad del fenébmeno de estudio. En el articulo La entrevista,
recurso flexible y dindmico, Diaz-Bravo et al. (2013) ponen de manifiesto que los tipos de
entrevista se clasifican de acuerdo con su planeacion. En particular, expone que la

entrevista semiestructurada:
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Presentan un grado mayor de flexibilidad que las estructuradas, debido a que parten
de preguntas planeadas, que pueden ajustarse a los entrevistados. Su ventaja es la
posibilidad de adaptarse a los sujetos con enormes posibilidades para motivar al
interlocutor, aclarar términos, identificar ambigtuedades y reducir formalismos (p.
163).

Bajo este contexto y por la naturaleza de la investigacion, la entrevista semiestructurada
fue la idénea para la recolecciéon de datos cualitativos mediante una guia de entrevista que
estuvo en sintonia con el problema de estudio, lo que facilito la indagacion profunda sobre
aspectos especificos de la gamificacion en el desarrollo de la interaccion estudiantil. Por lo

cual, esta técnica se administré a cada uno de los informantes claves de la muestra definida.

Observacion no participante. Esta técnica permitié robustecer los datos obtenidos de la
entrevista, dado que este tipo de observacién es “realizada por agentes externos que no
tienen intervencién alguna dentro de los hechos; tan sélo se es espectador de lo que ocurre,
y el investigador se limita a tomar nota de lo que sucede para conseguir sus fines.” (Campos
et al. 2012, p. 53)

Bajo este contexto, en una investigacion descriptiva, la observacion no participante
proporciond una comprensién mas completa y holistica del uso de la gamificacion para el
desarrollo de la interaccién estudiantil. Cabe recalcar que, mediante esta técnica, se
recopilaron datos precisos, los cuales facilitaron la comprensién del contexto educativo a
nivel de tercer ciclo y contribuyeron al desarrollo de estrategias didacticas efectivas y

funcionales dentro del aula.

3.5.2 Instrumentos

Con base a las técnicas seleccionadas, los instrumentos de recoleccién de datos fueron la

guia de entrevista y el diario de campo.

Guiade entrevista. Este tipo de guia fue de caracter semiestructurado, debido a que servid
como referencia para profundizar aspectos que brindaron mayor detalle al momento de
analizar los datos. Contenia preguntas abiertas y de seguimiento — preguntas de reflexion,
comparacion, clarificacion, especificas y de sondeo —, en donde se exploré a fondo de qué
manera la gamificacién como estrategia didactica influy6é en el desarrollo de la interaccion

estudiantil; capturando con ello experiencias personales de los docentes y estudiantes.
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Ademas, su redaccién estuvo determinada por categorias de analisis; de esta forma, se
aseguro que el instrumento abordara temas claves para mejorar la precision y la calidad de

la informacién obtenida.

Diario de campo. En una investigacién con enfoque cualitativo, este instrumento fue
considerado como un cuaderno personal donde el investigador registré sus observaciones,
pensamientos y reflexiones sobre el fendmeno de estudio. Es decir, permitid capturar
detalles que no se podian recopilar a través de la entrevista, en particular, las interacciones
y el ambiente dentro del aula. Por tanto, el diario de campo dio lugar a realizar un proceso
metodoldgico en donde se registrd la experiencia observable de los participantes.

3.6 ETAPAS DE LA INVESTIGACION

3.6.1 Seleccion del tema y planteamiento del problema

En esta etapa se seleccioné el tema a investigar, centrado en la gamificacion como
estrategia didactica para el desarrollo de la interaccion estudiantil, lo que dio lugar a la

formulacion de la pregunta de investigacion.

3.6.2 Formulacion de objetivos

Se crearon objetivos a alcanzar con la investigacién, uno de caracter general y cuatro
especificos, formulados para guiar el proceso investigativo y determinar el éxito de la

misma.

3.6.3 Revision tedrica

Se analizé y se sintetizo la literatura sobre la gamificacion como estrategia didactica,
partiendo datos generales a especificos sobre el tema de investigacion lo que proporcion6

conceptos y bases para el desarrollo de las siguientes etapas del proceso.

3.6.4 Disefio metodoldgico

Se elabord un plan detallado de como se ejecutd el proceso investigativo, asi como su
enfoque, método y tipo de estudio; de igual manera, se definieron las técnicas y
herramientas utilizadas durante el proceso de investigacion, las cuales ayudaron en la

recolecciéon de datos.
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3.6.5 Recoleccion de datos

Se recolecté informacion a partir de las técnicas e instrumentos de evaluacion, como
entrevistas, observaciones y analisis de documentos. De esta forma, se obtuvo informacion

triangulada, lo que otorgé mayor validez a los hallazgos.

Se dio inicio con la visita al Centro Escolar con el propdsito de recolectar informacion sobre
los estudiantes que formaron parte del estudio, considerando los criterios de inclusion y
exclusion previamente establecidos. Se realizaron cinco visitas en total: la primera estuvo
destinada a realizar entrevistas en séptimo grado; la segunda, en octavo grado; la tercera,
en noveno grado; y la cuarta, a los docentes. La quinta y Gltima visita se programé para
llevar a cabo las observaciones no participativas, utilizando como instrumento el diario de

campo.

3.7 Andlisis de datos y triangulacion

En esta etapa se examinaron, analizaron e interpretaron la informacion recolectada durante
el proceso de investigacion, realizando la triangulacién, que, segun Jiménez (2020) consiste
en “el uso de multiples métodos, teorias, datos y / o investigadores en el estudio de un

fendmeno comun” (p77).
Tabla 5

Tipos de triangulacion

Tipo Definicion Ejemplo

Triangulacion de La triangulacion de datos supone el Una investigacion sobre
datos empleo de distintas estrategias de datos, las conductas de
su objetivo es verificar las tendencias estudiantes de 3
detectadas en un determinado grupo de Universidades sobre los
observaciones.; la confrontacion de los patrones de

datos puede estar basada en criterios comportamiento.
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Tipo

Definiciéon

Ejemplo

Triangulacion de

investigadores

Triangulacion de

métodos

Triangulacién de

teorias

espacio temporales y niveles de

analisis.(Denzin,1970)

Segun Okuda y Gomez (2005) se puede
realizar andlisis de datos de manera
independiente para cada uno de los/ las
investigadores/as y  posteriormente,
someter esos analisis a comparacion
utilizando el consenso para acordar los
hallazgos. Segun Cohen y Manion (1990)
este tipo de investigacién ofrece datos

mas validos y fiables.

De acuerdo con Paul (1996), Ila
triangulaciéon entre métodos ofrece la
oportunidad de mejorar el diagnéstico
organizativo sintetizando los resultados
derivados de la utilizacion de mdultiples
métodos cientificos en una interpretacion

valida y coherente.

Denzin (1970) define como el uso de

distintas perspectivas teoricas para

analizar un mismo grupo de datos.
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Asi por ejemplo, si dos
investigadores realizan

la misma observacién

sin  consultarse, se
incrementa el nivel de
confianza de la
informacion. En el

supuesto de que un
investigador corrobore
indudablemente una
observacion que acaba
de conocer de otro, se
incrementa también la

fiabilidad de la técnica.

Un ejemplo de
triangulacion

metodoldgica puede
venir dado por la

utilizacion de la técnica
de

observacion participante

la encuesta y la

en una investigacion

Ejemplo: ¢abandono
escolar por teoria del

déficit o cultura?



Tipo Definicién Ejemplo

Triangulacion Puede ser definida como la combinacion Evaluacion diagnostica
multiple de multiples métodos, tipos de datos, de necesidades en un
investigadores y teorias en una misma equipamiento de

investigacion (Denzin, 1970). educacion ambiental

mediante la

triangulacion mdaltiple de
datos

Nota. De Jiménez, V. (2020), Triangulacion metodolégica cualitativa y cuantitativa. Revista sobre

estudios e investigaciones del saber académico, 14(14), 76 — 81.

La triangulacion utilizada fue de datos, ya que resultd necesaria para la validacion de la
informacioén, tal como lo menciona Jiménez (2020) “el propdsito de la triangulacién es
aumentar la credibilidad y validez de los resultados de la investigacion. El objetivo es
obtener confirmacién de los hallazgos a través de la convergencia de diferentes
perspectivas” (p77). Utilizando asi varias fuentes de informacion como entrevistas,

observaciones y analisis de documentos.

Con la triangulacion se aplicé la codificacion, que, segun Bodine (2021), se puede definir
como: “el etiquetado y la organizacién de datos cualitativos para identificar temas y
patrones. El propdsito de la codificacién es estructurar datos de formato libre para que
puedan examinarse sistematicamente”, de esta menra, se protegieron los datos personales
de los participantes de la investigacion y también se identificaron patrones de

comportamientos.
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CAPITULO IV: HALLAZGOS DE LA INVESTIGACION

4.1 Categoria 1: Influencia de la gamificacion en la participacion estudiantil

Con esta categoria, se indagd sobre la influencia que tiene la gamificacion en la
participacion estudiantil del tercer ciclo de Educacién Basica, analizando los cambios que
esta estrategia implica en el proceso de ensefianza-aprendizaje y la percepcion tanto de
estudiantes como docentes en relacion al uso de herramientas gamificadas para fomentar

una mayor interaccion, motivacion y compromiso en el aula.

4.1.1 Docentes: Aporte pedagdgico

En el apartado siguiente, se presentan los datos obtenidos de las categorias investigadas
mediante el trabajo de campo, las cuales fueron dirigidas a la muestra de docentes del
tercer ciclo de Educacion Basica del turno vespertino del Centro Escolar Colonia San

Francisco.

Uno de los primeros aspectos sobre los cuales se consulté a los docentes fue la manera en
que han implementado estrategias de gamificacién en sus clases. Al respecto, el Docente
1 expres6 “A través de juegos en linea y analégicos para la resolucion de problemas”. Por
su parte, la Docente 2 indicé que utiliza estas estrategias “para motivarlos a mejorar el
proceso de ensefianza-aprendizaje (PEA)”. Asimismo, el Docente 3 sefialé que la

gamificacion le ha permitido “motivar a los estudiantes” durante el desarrollo de sus clases.

Para los docentes del tercer ciclo entrevistados, la implementaciéon de estrategias de
gamificacién ha tenido un impacto positivo en la participacién estudiantil, puesto que han
percibido un aumento en la motivacion, interés y disposicion de los estudiantes para
involucrarse de manera activa en las actividades académicas, tal como lo menciona Lopez
et al. (2024) “La gamificacion cred un ambiente inclusivo donde todos los estudiantes se
sintieron valorados y parte del grupo”. Asimismo, expresaron que, en muchos casos, la
metodologia tradicional no logra captar la atencion de los alumnos, mientras que con
actividades gamificadas, los estudiantes muestran entusiasmo y compromiso en el

desarrollo de sus clases.

Por otra parte, se les consulté a los docentes como consideran que la gamificacion

contribuye a mejorar la interaccion entre sus estudiantes, ante esto el Docente 1 sefialé que
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esta estrategia promueve ‘el trabajo colaborativo, lo que mejora sus relaciones
interpersonales”. De manera similar, la Docente 2 destacé que “contribuye a que haya una
sana competencia entre ellos” lo cual genera un ambiente participativo y motivador en el
aula. Finalmente, el Docente 3 afirmo que “el aprendizaje de ellos se les facilita, por medio
del material adecuado para la asignatura”, resaltando de esta manera la importancia de
utilizar recursos pertinentes que no solo fomenten la interaccién, sino también la

comprension de los contenidos académicos.

Las opiniones expresadas por los docentes en relacién a la implementacion de la
gamificacion fueron diversas, no obstante, manifestaron que, como docentes, deben estar
abiertos a renovar sus estrategias constantemente, en orden de responder a las
necesidades de sus estudiantes, y consideran que la gamificacion es una oportunidad para

fortalecer la motivacion y la participacioén en el aula.

4.1.2 Estudiantes: Testimonio vivencial

En relacién a esta categoria, se quiso conocer de cerca y de viva voz de los estudiantes,

como ha influido la gamificacion en su participacion dentro del aula.

Al respecto, se les presento a los estudiantes un listado de aplicaciones, con el propdsito
de identificar cuales han utilizado durante sus clases para el desarrollo de actividades
gamificadas. Los resultados evidenciaron que la gran mayoria disfruta y valora el uso de
herramientas digitales como Coogle, Canva y Quizizz, ya que consideran que estas
aplicaciones ademas de hacer sus clases mas interactivas, también facilitan la comprensién
de los contenidos, en segundo plano, los estudiantes manifestaron que usan otras
herramientas como Kahoot y Edpuzzle, especialmente los estudiantes de noveno grado.
Esto sugiere que, si bien, algunas de estas aplicaciones son conocidas y valoradas por sus
beneficios pedagdgicos, su incorporaciébn aun no es generalizada, por lo que esto
representa una oportunidad para diversificar y fortalecer las estrategias de gamificacion en

tercer ciclo.

También se indago si los estudiantes consideran que los juegos y dindmicas educativas en
el aula contribuyen a mejorar su interaccion tanto con sus compafieros como con el docente.
Ante esta consulta, las respuestas fueron mayoritariamente positivas. El estudiante de
séptimo grado, J.C.A.L. expres6 “Siento que seria una mejor manera de aprender y

socializar”, destacando el valor de estas estrategias tanto en la parte académica como en
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las relaciones. Por su parte, A.V.E.V., estudiante de octavo grado, afirmé: “Si, porque
convivimos y trabajamos en equipo”, resaltando de este modo el fortalecimiento del trabajo
colaborativo. De la misma forma, E.B.J.R., estudiante de noveno grado, sefialé: “Si, ya que
podemos desarrollar una competencia sana y también nos ayuda a desestresarnos”,
subrayando el impacto emocional positivo que estas dindmicas pueden generar en el
entorno escolar, tal como fue demostrado en el estudio realizado en Costa Rica por Mora-
Erazo et al., (2023) donde se concluyd que “la aplicacion de estrategias metodoldgicas
gamificadas logré una disminucion en los niveles de estrés escolar, facilitando ambientes

de aprendizaje mas agradables y participativos para los estudiantes”.

Con lo anterior, se puede evidenciar que la implementacion de estrategias de gamificacion
transforma significativamente la dinamica del aula, volviendo las clases mas dinamicas y
entretenidas, cuando se utilizan juegos, retos o plataformas digitales, ya que esto permite
a los alumnos involucrarse de manera mas activa en el desarrollo de los contenidos. Los
estudiantes expresaron que, a diferencia de las clases tradicionales, donde en muchas
ocasiones se limitan a escuchar al docente o a transcribir textos, con la gamificacion
participan en actividades donde compiten, colaboran y aplican lo aprendido de forma
practica y significativa, estimulando también el fortalecimiento de habilidades sociales y el

trabajo en equipo.

4.1.3 Registro verdadero del fendmeno: Observacion no participante

A través de la observacion no participante, en una investigacién como la presente, la técnica
proporciond una comprensién mas completa y holistica del uso de la gamificacion para el
desarrollo de la interaccion estudiantil. Asimismo, facilité la obtenciéon de datos precisos
como la interaccion y participacion estudiantil, opiniones, percepciones, beneficios vy
dificultades, que permiten comprender el contexto educativo del tercer ciclo del turno

vespertino y contribuir al disefio de estrategias efectivas dentro del aula.

Durante las sesiones observadas, se lograron identificar patrones de comportamiento que
evidencian la influencia positiva de la gamificacion en la participacion estudiantil. En séptimo
grado, se llevé a cabo una actividad gamificada utilizando la plataforma Kahoot, enfocada
en evaluar conocimientos previos en la asignatura de Ciencias. La dinamica incentivo de
forma notable la participacion del grupo, aunque no todos los estudiantes podian responder

simultaneamente, debido a la escasez de dispositivos, esperaban su turno con atencion y
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entusiasmo. Se observaron expresiones espontaneas de alegria como risas, aplausos y
exclamaciones al responder correctamente o visualizar sus nombres en el marcador, lo que

generd un ambiente participativo y de motivacion.

Para la observacion realizada en octavo grado, durante esta sesion, se implementaron
dinamicas gamificadas grupales, en forma de concurso de preguntas y respuestas, en
parejas, asignandoles roles especificos de entrevistador y entrevistado. A lo largo de la
dinamica, se formularon preguntas relacionadas con los contenidos abordados en clase, y
por cada respuesta correcta se otorgaban puntos al equipo. Al finalizar la actividad, la pareja
que acumulo la mayor cantidad de puntos recibié como recompensa un punto adicional para
el préximo examen. Esta estrategia produjo visiblemente el interés de los estudiantes,
quienes se mostraron entusiastas, activos y colaborativos. Se observé una actitud mas
proactiva, con mejor disposicién a participar de manera voluntaria, intervenir en clase y
mantenerse enfocados a lo largo de la actividad. La interaccién entre compafieros también

se fortalecid, generando un ambiente de cooperacion.

En el caso de noveno grado, se desarrollé6 una actividad denominada “El reto del Reino
Matemagico”, en forma de rally dentro de la clase de Matematicas, a través de esta
dindmica, el salén se transformd en un escenario tematico en el que los estudiantes, en
grupos de 3, asumieron el rol de aventureros, debiendo superar una serie de desafios
matematicos para avanzar por distintos “territorios” del reino. Cada estacion del rally
representaba una zona con retos especificos relacionados con los contenidos vistos
recientemente, resolviendo problemas mateméaticos para avanzar al siguiente nivel. Esta
estrategia gamificada gener6é un impacto significativo en la participacién estudiantil. Los
retos distribuidos por zonas, las recompensas simbolicas y la dinamica por puntos
incentivaron la colaboracion, el compromiso grupal y una actitud positiva hacia la
asignatura. Se observé un nivel elevado de comparfierismo, disposicién a intervenir, trabajar
en equipo y asumir retos académicos con entusiasmo, lo cual contrasta con el

comportamiento pasivo que suele caracterizar algunas clases tradicionales.

Los datos recopilados mediante la observacién no participante permitieron confirmar que
las estrategias de gamificacion aplicadas en los tres grados de tercer ciclo favorecen de
manera notable la participacion, motivacion y la interaccion tanto entre los estudiantes como
con sus docentes. Esta evidencia resulta valiosa para el disefio de practicas pedagogicas

mas efectivas, dindmicas y adaptadas a las necesidades de los estudiantes del Centro
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Escolar Colonia San Francisco, tal como Ramirios (2023), indica, ya que se fomenta un
aprendizaje activo y autbnomo, donde los estudiantes exploran y descubren conocimientos

de manera interactiva.

4.1.4 Triangulacion de datos para la Categoria 1

Las coincidencias entre las percepciones de docentes, estudiantes y la observacién no
participante no son casuales, sino que responden a la vivencia compartida de un entorno
de aula donde la gamificacion ha sido aplicada con intencién pedagégica. Tanto docentes
como alumnos han experimentado de manera directa los beneficios de esta estrategia, lo
cual explica la convergencia en sus valoraciones. Mientras los docentes enfocan su
atencion en la transformacién metodolégica y en la mejora del ambiente de aprendizaje, los
estudiantes aprecian principalmente el impacto emocional y social que estas dinamicas
generan. Las diferencias menores observadas, como la frecuencia de uso de ciertas
herramientas digitales, pueden estar relacionadas con factores como el acceso a recursos

tecnologicos o el nivel de familiarizacion docente con estas plataformas.

Las implicaciones de estos hallazgos para la practica docente son significativas. En primer
lugar, validan el uso de la gamificacion como una estrategia didactica que no solo favorece
el aprendizaje activo y autbnomo, sino que también fortalece la motivacioén, la interaccion
social y el bienestar emocional del estudiantado. En segundo lugar, destacan la necesidad
de seguir promoviendo la formacion docente en el uso de tecnologias educativas y
metodologias alternas, de modo que la gamificacién pueda implementarse con mayor

profundidad.
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4.1.5 Matriz de Triangulacién para la Categoria 1

A continuacion, se presenta la matriz de triangulacion para la categoria 1: Influencia de la

gamificacion en la participacion estudiantil del tercer ciclo.
Tabla 6

Influencia de la gamificacion en la participacion estudiantil del tercer ciclo.

Hallazgos o : Diferencias Interpretacion

Fuente S Coincidencias by
principales analitica

Los docentes La percepcion

Los docentes usan enfatizan mas docente evidencia
juegos en Coinciden conen la que la
linea/analégicos  estudiantes Yy planificacion gamificacion  no
para motivar yobservacion  en pedagogicay elsolo es una
mejorar el PEA. que la uso de herramienta

D gamificacion estrategias motivacional, sino

ocentes Afirman que existe incrementa intencionad

(Aporte que > emen intencionadas un ~ recurso

pedagégico) mayor interes, _motl\{aCIOHI . €para el pedagégico
disposicion y interés, asi mismo, aprendizaje. estructurado que
entusiasmo del concuerdan con favorece la
alumnado y que la estudiantes en participacién y el
gamificacion que fortalece la aprendizaje
fomenta  trabajo interaccion y el activo.

colaborativo y sana trabajo en equipo.
competencia.

Reportan que Los estudiantes Desde la vision de
prefieren Coinciden con destacan mas la los estudiantes, la
herramientas como docentes en el experiencia gamificacion  es
Quizizz, Coogle, aumento de emocional, esvalorada por su
Canva, Kahoot, ya motivacion e decir, menos caracter dinamico
Estudiantes que mejoran su interés. estrés y masy ludico,
(Testimonio comprension, motivacion, generando
vivencial) convivencia y Concuerdan con la ademas de la bienestar
trabajo en equipo, observacion  en preferencia por emocional
ademas que se fomenta la plataformas ademas de
disminuyen estrés convivencia y especificas. aprendizajes
y aumenta la colaboracion. significativos.
motivacion.
.. Estudiantes Docentes y La observacion La evidencia
Observacion : . !
no activos, _ estudiantes resalta con mas obse_rvada
- colaborativos y concuerdan con la fuerza la confirma que la
participante : T . - e,
motivados. motivacion, dimensién gamificacion
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Hallazgos Diferencias Interpretacién

Fuente o Coincidencias o
principales analitica
Realizacién de participacion yinclusiva y elgenera un clima
actividades como colaboracién. Se comportamiento inclusivo y
rallys, concursos y coinciden con los colectivo en el participativo,
juegos digitales estudiantes en aula. consolidando lo
fortalecen el que las expresado por
compromiso. actividades docentes y

fortalecen el estudiantes.
Se aprecian trabajo en equipo
ambientes y convivencia.
inclusivos.
No se A través de la
. , evidencian triangulacion  de
Coincidencia entre . ) 9 .
ercencion diferencias datos se valida
P b significativas, que la
docente, Se refuerzan mas bien se gamificacibn es
experiencia todas las . 9 ;
o o . integran las una estrategia
estudiantil y coincidencias erspectivas oficaz ues  su
Triangulacion evidencias entre fuentes: P€"P ' im ac1to P ositivo
de datos observadas: La motivacion, P p
SR T se refleja de
gamificacion participacion,
promueve un colaboracion manera
e o 9 ’ consistente en las
aprendizaje activo, inclusion. fuentes
colaborativo e > .
) : pedagdgica, lo
inclusivo. . .
vivencial y
observable.

Nota. Construida por los investigadores autores a partir de informacién compartida por los
docentes y estudiantes del tercer ciclo del turno vespertino del Centro Escolar Colonia San

Francisco.

4.2 Categoria 2: Formas de interaccidon estudiantil y estrategias de

gamificacion

En este apartado se analiza las formas de desarrollo de interaccion por parte de los

docentes y estudiantes entrevistados de igual forma, las estrategias de gamificacion

utilizadas en los salones de clases, asi mismo la observacién no participante aplicada.

4.2.1 Docentes: Aporte pedagégico

Los docentes entrevistados reconocen que la gamificacion incrementa la participacion e

interaccion por parte de los estudiantes, especialmente cuando se realizan actividades

grupales como

menciona el Docente 1 ‘los alumnos se animan mas a hacer consultas’,
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Docente 2 menciona “porque las clases se hacen mas interactivas”y el Docente 3 “que los
estudiantes aprenden mejor jugando y fomenta la interacciéon entre ellos”, los docentes
coinciden que la gamificacion no es solo una técnica de ensefianza atractiva para los
estudiantes sino, también una herramienta efectiva para mejorar la dinamica dentro del
aula. Esta estrategia evidencia un cambio de comportamiento tradicional, especialmente en
estudiantes que antes de mostraban temerosos de preguntar. A partir de ello, la
gamificacion genera un ambiente de confianza, en el que los estudiantes sienten mayor
libertad de participar e interactuar. Esta percepcién coincide con lo expresado por Lopez et
al. (2024), quienes evidencian que las dindmicas gamificadas incrementan la interaccién
entre estudiantes, sin importar sus diferencias culturales o estilos de aprendizaje. Asimismo,
resaltan que este tipo de actividades promueven un ambiente de inclusion donde todos los
alumnos se sienten aceptados, fortaleciendo su sentido de pertenencia al grupo y la
aceptacion mutua. Ambas opiniones apoyan que la gamificacion no solo dinamiza el
aprendizaje, sino que también transforma el aula en un espacio mas armonioso y
colaborativo, demostrando que, al utilizar estas estrategias, los docentes pueden fomentar
vinculos sociales mas sélidos, lo cual es clave para crear un entorno educativo que apoye
tanto el desarrollo académico como emocional del alumnado. Siendo asi que las estrategias
gamificadas son muy importantes en el aprendizaje del alumnado. Los entornos
gamificados dan un paso a una mayor reciprocidad entre docente - alumno y entre los

mismos estudiantes promoviendo asi que sean protagonistas de su propio aprendizaje.

En cuanto a la gamificacion como estrategia didactica el Docente 1 utiliza Kahoot, Wordwall,
Quizizz entre otros, Docente 2 menciona que ‘la gamificaciéon contribuye a que haya una
sana competencia entre ellos” y utiliza computadoras y celulares para sus clases y el
Docente 3 recalca que “el aprendizaje de ellos se le facilita jugando” utilizando videos
interactivos. Se evidencia que las herramientas utilizadas pese a que son diferentes, los
docentes comparten algo en comun que la gamificacién potencia el aprendizaje porque lo
vuelve entretenido, accesible y significativo para asi fomentar la participacion voluntaria
promoviendo la motivacion intrinseca mediante las recompensas o logros, esta tecnologia

se usa como medio para mejorar la calidad de la educacién en los salones de clase.

Segun la informacién recopilada se concluye que los docentes perciben la gamificacion
como una estrategia didactica que trasforma la interaccién estudiantil, reconocen que no se
limita a jugar por jugar, sino que mejora la participacién, expresiones sociales vy

colaboracion entre pares. El uso de esta estrategia promueve la interaccion tanto como
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entre docentes-estudiantes y entre los mismos estudiantes lo que mejora no solo el

ambiente de aprendizaje, sino la calidad del mismo.

4.2.2 Estudiantes: Testimonio vivencial

La informacién dada por los estudiantes con respecto a la interaccién y estrategias de
gamificacion podemos resaltar que el estudiante M.C.P.H mencion6 que la actividad que
utilizé es la creatividad y también comenté que: “los juegos me ayudan a interactuar porque
charlamos en equipo y compartimos tips para mejorar entre todos el aprendizaje”, otro
estudiante G.G.J.A compartié que: “he utilizado juegos y competencias porque me ayudan
mas a interactuar”, otro estudiante entrevistado K.A.A.Q mencioné que: “los juegos me
ayudan a cooperar y compartir con mis companeros”, el estudiante A.V.E.V coment6 que:
‘los juegos me ayudan a trabajar en equipo mejorando mi confianza”. Los hallazgos
reconocen la capacidad que tienes los juegos para generar interaccién espontanea y
significativa poniendo en evidencia un ambiente donde los estudiantes no compiten de
forma destructiva, sino que se apoyan mutuamente, lo que fortalece el sentido de

compafierismo dentro del aula.

La gamificacién como estrategia didactica despierta un mayor interés por el aprendizaje, al
transformar las clases en espacios mas dinamicos y motivadores, esto es compartido por
el estudiante D.J.Z.C., que menciona: “me gustaria que en clases implementan juegos y
dindmicas porgue es mas divertido y aprenderia con mucha mas motivacion e interés”. Esta
opinién se relaciona con lo planteado por Flores et al. (2024), quienes destacan que la
gamificacion, al ser una propuesta pedagdgica, tiene el potencial de mejorar la conducta
escolar y fomentar la participacion activa del estudiantado. Ademas, permite crear un
entorno mas estimulante que incrementa tanto el interés como el compromiso hacia los
contenidos curriculares, impactando positivamente en el desarrollo académico y personal
de los alumnos. Ambas perspectivas coinciden en que la aplicacién de juegos y dindmicas
educativas no solo genera motivacion, sino que también fortalece el vinculo de los

estudiantes con el proceso de aprendizaje.

La gamificacién segun lo dicho por los estudiantes fomenta valores como la solidaridad, la
empatia y la confianza interpersonal, el trabajo en equipo emerge como una forma de
interaccion, desarrollando competencias esenciales para la convivencia dentro del aula y el

aprendizaje colaborativo, mejora también el autoestima y la seguridad personal, como
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indica A.V.E.V, también comenta que al participar en entornos gamificados los estudiantes
sienten menos presion y mas libertad para expresar sus ideas lo que impacta positivamente
en su desarrollo emocional y social. En todos los casos muestran que los estudiantes no
son receptores pasivos, sino que protagonistas que interactian, toman decisiones, se

expresan, resuelven problemas y cooperan.

La gamificaciébn complementa y mejora el modelo tradicional de educar y promueve una
interaccion donde cada estudiante aporta y construye junto a sus compafieros, desde la
perspectiva estudiantil la gamificaciébn no solo mejora la forma en que aprenden, sino que
como se relacionan, sienten y actdan dentro de los salones de clase ofreciendo
oportunidades valiosas para fortalecer el sentido de pertenecer, la motivacion y la calidad

de las interacciones educativas.

4.2.3 Registro verdadero del fendmeno: Observacion no participante

A partir de la observacion no participante en el grado séptimo, octavo y noveno, se puede
realizar un analisis sobre las formas de interaccién estudiantil y las estrategias de
gamificacion implementadas. Se evidenci6 como las dindmicas gamificadas no solo
transforman la participacion del estudiantado, sino también el ambiente de aula y la

disposicion hacia el aprendizaje.

En Séptimo Grado la estrategia gamificada usada fue Kahoot para evaluar conocimientos
previos en Ciencias. Las observaciones clave fueron la participacion activa y entusiasmo
general, a pesar de limitaciones tecnol6gicas ya que habia pocos dispositivos durante la
aplicacion de esta por lo que se compartian con otros estudiantes, ademas los alumnos
esperaban su turno con paciencia, demostrando respeto por el proceso. Se observaron
expresiones en el momento de alegria especialmente al ver sus nombres en el marcador al
aumentar su puntaje. La gamificacion, aln con restricciones evidentes de dispositivos, logroé
captar la atencion y estimular la motivacion intrinseca de los estudiantes siendo asi que se
promovié una interaccibn emocionalmente positiva, donde el reconocimiento publico
fortalecié la autoestima y el sentido de logro. El hecho de que los estudiantes se
mantuvieran atentos sin estar participando y muy concentrados durante el proceso de la
actividad, directamente refleja una forma de interaccion pasiva activa, es decir, implicados

a través de la observacion y el apoyo del grupo.
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Octavo grado utilizé la dinAmica el juego de roles (simulacion) realizando asi un concurso
de preguntas y respuestas en grupo con sus roles respectivos y se logré una competencia
sana y su posterior premiacién. Se observdé una mayor disposicion a participar
voluntariamente e intervenir en clase asi mismo los estudiantes se mostraron mas activos,
enfocados y colaborativos fortaleciéndose la interaccion entre pares. Las dindmicas
competitivas con refuerzo positivo propiciaron un clima sano de competencia ya que habia
apoyo mutuo por medio de aplausos y palabras de aliento, motivando la participacion
consciente y voluntaria por parte de los estudiantes, esta estrategia potencio la autonomia,
liderazgo y habilidades sociales, desplazando el modelo tradicional hacia una experiencia

mas dindmica e interactiva.

La interaccidn estudiantil en Noveno Grado estrategia gamificada utilizada el reto del Reino
Matemagico, con retos distribuidos por zonas entre los estudiantes se dispusieron formar
grupos de 3 o0 4 integrantes donde se distribuian depende sus resultados puntos y
recompensas. Se pudo observar la alta participacién, colaboracion y disposicion al trabajo
en equipo, comparierismo, entusiasmo y compromiso grupal sostenido durante toda la
dinAmica ya que incuso se ayudan entre grupos para realizar la actividad. La estrategia
representd una experiencia inmersiva, en la que los estudiantes se involucraron
activamente en la resolucién de desafios, generando un aprendizaje vivencial, el sistema
de puntos y recompensas estimuld la autorregulaciéon, la perseverancia y el sentido de
pertenencia al grupo transformandose asi a interaccion participativa, colaborativa y
orientada a metas, con un claro impacto en la motivacién y la percepcion positiva hacia el

aprendizaje.

La observacion en los tres grados demostré que la gamificacién potencia la interaccion
estudiantil desde multiples dimensiones facilitando el aprendizaje mediante el juego, lo que
incrementa la comprension y retencién, generando entusiasmo, reduce el temor al error, y
mejora la percepcion sobre las asignaturas. Ademas, se evidencia un cambio positivo en el
aula, con estudiantes mas implicados, comunicativos y comprometidos con su propio
aprendizaje. Estas observaciones respaldan la eficacia de la gamificacibn como una
estrategia didactica transformadora, especialmente util para fomentar la interaccion y

fortalecer el vinculo entre los estudiantes y el contenido académico.

68



4.2.4 Triangulacion de datos para la Categoria 2

Se identific6 que tanto docentes como estudiantes valoran el trabajo en equipo como una
forma central de interaccion promovida por la gamificacion. Herramientas como Kahoot,
Wordwall o juegos por roles fomentan la cooperacion, el liderazgo y la empatia. Las
observaciones ratifican estos efectos al mostrar entornos colaborativos donde los alumnos

participan activamente, se turnan y se apoyan mutuamente

Tanto los docentes y estudiantes coinciden en que la gamificacion y la interaccion
estudiantil se deben a que ambos experimentan directamente sus beneficios en el aula.
Comparten un entorno donde estas estrategias fomentan la participacion, la cooperacion y
un ambiente mas motivador e inclusivo. Mientras los docentes valoran el cambio
metodoldgico y el aumento en la participacién, los estudiantes destacan el compafierismo,
la confianzay la libertad para expresarse. Las observaciones confirman estas percepciones
al evidenciar actitudes positivas y colaborativas. Esto coincide con lo sefialado por Lopez
et al. (2024), quienes afirman que las dinAmicas gamificadas no solo incrementan la
interaccion, sino que también promueven la inclusion y fortalecen el sentido de pertenencia

entre los estudiantes.

Desde una perspectiva constructivista, autores como Vygotsky (1978) enfatizan la
relevancia del aprendizaje social y la interaccibn como mecanismos esenciales para el
desarrollo cognitivo. En este marco, la gamificacion ofrece multiples oportunidades para el
trabajo colaborativo, la resolucion conjunta de problemas y el fortalecimiento de vinculos
sociales, elementos para el desarrollo de competencias socioemocionales y comunicativas.
De este modo, el aprendizaje no se limita exclusivamente al contenido, sino que se
configura en funcion de las relaciones que los estudiantes establecen con sus pares y

docentes durante el proceso educativo.

Estos hallazgos implican que la gamificacién debe integrarse de forma planificada en la
practica docente, no solo como recurso motivador, sino como estrategia para mejorar la
interaccion social y el aprendizaje significativo. Ademds, plantean la necesidad de
diversificar herramientas y promover entornos donde el docente actie como facilitador de

experiencias activas, colaborativas y emocionalmente positivas.
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4.2.5 Matriz de Triangulacién para la Categoria 2

En este apartado se muestra la matriz de triangulacion elaborada para la categoria 2:

Formas de interaccion estudiantil y estrategias de gamificacion.
Tabla 7

Formas de interaccion estudiantil y estrategias de gamificacion.

Diferencias Interpretacién

Fuente Hallazgos principales Coincidencias o
analitica
Coinciden con Los Los docentes
estudiantes y con la docentes  valoran la
observacion en que destacan  gamificacion
Los docentes o p
la gamificacion mas las como  recurso
comparten las formas . : Ca
de interaccion potencia la estrategias didactico  que
interaccion edagdgica favorece el
Docentes generadas en el aula, articinacion yg 909 anrendizaie
(Aporte asf como las PACIP : . pr ,
< . - Ademdas, con laplanificadas activo y el
pedagogico) estrategias gamificadas . -
. perspectiva de losy su utilidad desarrollo de
utilizadas y . .
o estudiantes enen el competencias
percepcion sobre | - o \
N relacibn a que la aprendizaje. sociales
gamificacion. . :
gamificacion es mediante
percibida de forma dindmicas
positiva. ludicas.
Los Los estudiantes
Los estudiantes estudiantes perciben la
concuerdan con los resaltan gamificacion
El impacto de losdocentes en que la mas la como una

juegos en la gamificacion
interaccion, asi como aumenta

los efectos en la parte interaccion
emocional y social, coinciden
ademas de la observacion en
percepcion sobre su rol mejora de
en clase. convivencia y

. la emocional
Estudiantes

(Testimonio

: . con confianza,
vivencial)

el el

impacto emocionalen su rol
positivo. activo en el
aula.

la disminucion hace
la de estrés) y protagonistas de
cambio su aprendizaje.

experiencia experiencia que

transforma el

y (motivacion, clima de clase,

los motiva y los
sentirse
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Diferencias Interpretacion

Fuente Hallazgos principales Coincidencias e
analitica
La La observacion
. observacion confirma lo
A traves de la :
> enfatiza la expresado por
, , observacion se ~ . .
Se evidencia el ~~". evidencia  docentes y
. coinciden con . .
comportamiento e directa de estudiantes,
; L docentes ;
interaccion en actitudes  mostrando que

Observacion
no
participante

Triangulacio
n de datos

S o estudiantes en la . L
dindmicas gamificadas, . L, colectivas yla gamificacién
interaccion,

asi como el impacto T la creacién se traduce en
. . . motivacion y :
emocional y académico de comportamiento

.__ambiente  positivo. , )
y las estrategias , . . ambientes s colaborativos,
Asi  mismo, con

empleadas. inclusivos, motivados e
docentes en la_; . . i
e, mas alla de inclusivos.
utilizacion percepcione
estrategias variadas. S
individuales.
No muestra La triangulacién
diferencias evidencia que la
sustantivas, gamificacion no
mas biensolo es una
. Integra todas las consolida  estrategia
Se validan las .7, o I
. coincidencias: las pedagogica
percepciones y efectos T . ; .
observados Se motivacion, percepcione efectl_va, sino
. L interaccion, s desde también un
evidencia el valor colaboracion distintos recurso
educativo y social de la . ' . o
N impacto emocional y angulos. socializador vy
gamificacion. . )
social. emocional que
fortalece la

convivencia y el
aprendizaje en
el aula.

Nota. Construida por los investigadores autores a partir de informacién compartida por los
docentes y estudiantes del tercer ciclo del turno vespertino del Centro Escolar Colonia San

Francisco.
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4.3 Categoria 3: Desafios y beneficios de la gamificacion

La implementacion de la gamificacion en el tercer ciclo de Educacion Basica presenta una
serie de beneficios y desafios que impactan tanto a docentes como a estudiantes. A
continuacién, se desarrollan estos aspectos a partir de la informacion obtenida en

entrevistas y observaciones.

4.3.1 Docentes: Aporte pedagdgico

En este apartado se exponen los hallazgos derivados de las entrevistas realizadas a
docentes del tercer ciclo de Educacion Bésica del turno vespertino del Centro Escolar
Colonia San Francisco, con el objetivo de comprender su perspectiva sobre los beneficios

y desafios de la gamificacion en el aula.

En cuanto a los beneficios, los docentes coincidieron en que la gamificacion contribuye de
manera significativa a mejorar la motivacion, el entusiasmo y la participacion activa de los
estudiantes. El Docente 1 afirmd que estas estrategias permiten “salir de la rutina y los
chicos se divierten de manera colaborativa”, mientras que el Docente 2 subrayé que “si la
clase es mas interactiva, hay mas motivacion y se crean mas lazos de amistad”. Por su
parte, el Docente 3 valoré que mediante actividades gamificadas “los estudiantes exploran

un mundo diferente”, lo que facilita el aprendizaje desde un enfoque ludico.

Asimismo, los docentes identificaron mejoras en la interaccion estudiantil, destacando el
fomento del trabajo colaborativo, la sana competencia y la participacién esponténea. El
Docente 1 menciond que “la gamificacion promueve relaciones interpersonales mediante el
trabajo en equipo”, mientras que el Docente 3 observé que “los estudiantes se animan mas

a hacer consultas” al sentirse en un ambiente mas dinamico.

No obstante, también se identificaron desafios relevantes. Uno de los principales problemas
sefalados por los docentes fue la limitacion tecnolégica, especificamente la falta de
dispositivos, acceso a internet y recursos didacticos adecuados. El Docente 1 expresé que
en su institucién “solo hay un proyector y no hay acceso a internet”, y el Docente 3 manifesté
que “no hay apoyo logistico para implementar gamificacién, especialmente en educacion

fisica”.

A pesar de estas dificultades, todos los docentes entrevistados consideraron que la

gamificacion es una estrategia didactica estratégica, siempre que se adapte a las
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condiciones del entorno educativo. Entre las sugerencias brindadas, destacaron la
necesidad de concienciar a los estudiantes sobre el propdsito educativo de estas dinamicas
y seleccionar cuidadosamente las actividades en funcion de las necesidades de

aprendizaje.

4.3.2 Estudiantes: Testimonio vivencial

Con este subapartado se pretende profundizar en las percepciones de los estudiantes sobre
los beneficios y desafios que experimentan cuando participan en actividades gamificadas
dentro del aula. Para ello, se entrevistaron estudiantes de séptimo, octavo y noveno grado,

guienes compartieron sus opiniones y vivencias al respecto.

En relacion con los beneficios, los estudiantes manifestaron que la gamificacién hace que
las clases sean mas divertidas, dinamicas y comprensibles. J.C.A.L., estudiante de séptimo
grado, expresé: “Seria mas divertido y facil”, mientras que M.C.P.H., de octavo grado, afirmé
que “podemos despejar nuestra mente y saber mas cosas de varios temas”. De igual
manera, E.B.J.R., de noveno grado, opiné que “la gamificacion ayuda a desarrollar mas la

creatividad, el trabajo en equipo y también a desestresarnos”.

Los estudiantes también destacaron mejoras en su rendimiento académico, ya que al
participar en dinamicas gamificadas logran memorizar mejor los contenidos y prestar mas
atencion. Segun Y.G.R.R., estudiante de séptimo grado, estas actividades “ejercitan el
cerebro y ayudan a rebuscarse”, mientras que K.J.D.J., de noveno, comenté: “Presto mas

atencién y memorizo mas”.

En cuanto a la interaccion con sus compafieros, la mayoria indic6 que la gamificacion facilita
la socializacién, fomenta el trabajo en equipo y promueve un ambiente mas respetuoso.
G.G.M.V,, estudiante de octavo grado, destacé que “socializamos mas y creamos mas
ideas y creatividad al realizar la clase”, mientras que E.B.J.R. menciondé que estas

dindmicas generan una “competencia sana” entre compafieros.

Sin embargo, los estudiantes también enfrentan desafios, especialmente de tipo emocional
y logistico. J.C.A.L. comenté que su principal dificultad fue “la pena y los nervios al hablar
en publico”, mientras que E.B.J.R. menciond que se “estresaba cuando algo no le salia
bien”. A nivel institucional, también se identificaron limitaciones como la repeticién de las
mismas dinamicas, lo que puede generar desinterés con el tiempo, segun lo sefialado por

algunos estudiantes durante las entrevistas.
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4.3.3 Registro verdadero del fendmeno: Observacion no participante

La observacion no participante permitié recabar informacion directa sobre los desafios y
beneficios de la gamificacion durante la implementacion de actividades ludico-educativas
en las aulas de séptimo, octavo y noveno grado del turno vespertino en el Centro Escolar
Colonia San Francisco. Esta técnica proporcioné una perspectiva integral del
comportamiento estudiantil, la dindmica grupal, el rol del docente y las condiciones

tecnoldgicas presentes en el entorno escolar.

Durante la sesién observada en séptimo grado, se implementd una actividad con la
plataforma Kahoot, disefiada para repasar conocimientos previos en la asignatura de
Ciencias. La participacion fue positiva a pesar de limitaciones tecnoldgicas, como el acceso
restringido a dispositivos moviles y la falta de internet en el aula, situaciébn que fue
solventada por el docente mediante el uso de un plan de datos personales. La dinamica
generd entusiasmo general, incluso cuando los estudiantes no participaban directamente,
ya que esperaban su turno con atencion, celebraban las respuestas correctas con aplausos
y mostraban alegria al ver sus nombres en el marcador. Entre los beneficios observados
destacan el aumento del compromiso, la atencion sostenida, el aprendizaje colaborativo y
la comprension del contenido. Como desafio principal se identifico la falta de conectividad

y la necesidad de compartir dispositivos.

En octavo grado, se aplicé una actividad basada en juegos de roles y competencias
grupales, con organizacion de equipos, asignacion de roles (lider, portavoz, secretario) y
resolucion de retos en tiempos establecidos. La estrategia permitié fortalecer la interaccion
entre pares, observar liderazgo espontaneo y fomentar el trabajo colaborativo. El uso de
puntajes y reconocimientos verbales incrementé la motivacion y la participacion activa del
grupo. Entre los beneficios se encontraron una mayor cohesién grupal, disposicion al
aprendizaje y conducta disciplinada durante la sesién. No obstante, se evidenciaron
limitaciones como el tiempo insuficiente para completar todas las fases del juego y
comentarios de estudiantes sobre la necesidad de variar los tipos de dinamicas para evitar

la monotonia.

La actividad observada en noveno grado, titulada “El reto del Reino Matemagico”, se
caracterizd por una narrativa lidica con retos distribuidos por zonas del aula, trabajo por
equipos, sistema de puntuacién y recompensas simbolicas. Esta estrategia generd un

ambiente altamente participativo, con un marcado incremento del entusiasmo, el trabajo en
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equipo y la disposicion al esfuerzo, incluso en estudiantes que usualmente presentaban
desinterés. Los beneficios fueron notorios: mayor involucramiento, actitud positiva hacia la
asignatura y desarrollo de habilidades sociales. No obstante, surgieron desafios asociados
al manejo del tiempo, la organizacion de los movimientos por zonas y la necesidad de

estructura para evitar desorden.

4.3.4 Triangulacion de datos para la Categoria 3

Entre los beneficios mas relevantes se encuentran el aumento en el rendimiento académico,
la creatividad y el compromiso estudiantil. No obstante, tanto docentes como estudiantes
sefalaron como desafios principales la falta de recursos tecnolégicos y la conectividad
limitada. La observacion documentoé estas dificultades, pero también evidencié que, a pesar

de ellas, los estudiantes mantienen el interés y la participacion.

Docentes y estudiantes concuerdan la gamificacién promueve la motivacion, el trabajo en
equipo y una experiencia de aprendizaje mas dinamica. Sin embargo, también enfrentan
limitaciones comunes, especialmente en cuanto a la tecnologia y los recursos disponibles,
lo que genera desafios logisticos que condicionan su implementacion. Las pequefas
diferencias observadas, como el estrés o nerviosismo que algunos estudiantes sienten al
participar, pueden responder a factores individuales de personalidad y experiencia previa

en actividades participativas.

Estas percepciones tienen implicaciones importantes para la practica docente, ya que
refuerzan la necesidad de planificar cuidadosamente las actividades gamificadas,
adaptandolas al contexto institucional y a las caracteristicas del grupo. Como sefiala Pérez
(2024), “El equipo docente que busca implementar la gamificacion en el aula tiene una gran
responsabilidad. El éxito de esta estrategia dependera, en gran medida, del disefio y
planificacion del proyecto” (p. 264). Por ello, es importante que los docentes no solo
incorporen juegos por su valor ladico, sino que lo hagan con objetivos claros, sentido
pedag0gico y estrategias variadas que mantengan el interés de los estudiantes y respondan

a los retos identificados en el proceso.
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4.3.5 Matriz de Triangulacién para la Categoria 3

A continuacion, se expone la matriz de triangulacién correspondiente a la categoria 3:

Desafios y beneficios de la gamificacion.
Tabla 8

Desafios y beneficios de la gamificacion.

Fuente He_llla_zgos Coincidencias Diferencias Inter,p_retacién
principales analitica
Beneficios: Aumenta Los docentes La perspectiva de
motivacion, Coinciden con subrayan mas el los docentes
participacion, estudiantes yrol pedagdégico y muestra una
vinculos sociales, observacion en la necesidad de visiobn critica y
entusiasmo y que la planificar propositiva:
colaboracioén. gamificacion  cuidadosamente reconocen
eleva lalas actividades, beneficios, pero
Docentes Desafl’ps_: Limitacion _motivaci_c’,)n, la aspecto que los insisten_, en la
(Aporte f[ecnologlcg (falf[g de interaccion y el estud!antes no adaptacion al
- internet, dispositivos, aprendizaje mencionan contexto y en el
pedagdgico) o : . -
logistica). colaborativo.  directamente. propésito
pedagdgico para
Sugerencias: Adaptar Coinciden con evitar que la
la gamificacion al observacion en gamificacion  se
contexto escolar y sefalar reduzca solo al
concienciar a los limitaciones entretenimiento.

estudiantes sobre su tecnolégicas.
uso pedagadgico.

Beneficios:  Clases Docentes y Seflalan mas los Su  perspectiva

mas divertidas y observacion en desafios confirma el valor
comprensibles; que la emocionales ludico y social de
mejora la creatividad, gamificacion  (pena, estrés) y el la  gamificacion,
memoria, trabajo en favorece el aburrimiento por pero revela la
Estudiantes equipo y trabajo en repeticion de importancia  de
(Testimonio  socializacion. equipo y ladinamicas, variar estrategias
vivencial) motivacion. Asi elementos  quey acompanar
Desafios: Nervios al mismo, con docentes y emocionalmente
hablar, estrés pordocentes enobservacion noa los alumnos
errores, repeticion de que  fomenta destacan con la para evitar
dinamicas gue vinculos misma fuerza. ansiedad, y
genera desinterés.  sociales. monotonia.
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Hallazgos . . Diferencias Interpretacion
Fuente S Coincidencias o
principales analitica
Docentes y Destaca més la Se confirman los
estudiantes importancia  del beneficios
L coinciden  en tiempo y la observados en la
Beneficios: Y- e
. .. que se organizacién del motivacion e
Entusiasmo, atenciéon . . . e
: . evidencia la aula, aspectos interaccion, pero
sostenida, liderazgo T ) .
) motivacion, menos se evidencia la
espontaneo, . it ! >
> interaccion el enfatizados  por fragilidad del
colaboracién, mayor ! :
) L entusiasmo.  estudiantes y proceso frente a
disposicién al
. aprendizaje - docentes. factores externos
Observacion ) La observacion como la
no . coincide  con ivi
articipante Desafios: Falta de docentes en ;:ignmecglwdad, g
P P conectividad, - pocos cuanto a estrlfctura yde la
dispositivos, limitaciones dindmica
organizacion del g :
: , tecnoldgicas vy
tiempo y necesidad
. con los
de variedad en .
S, .. estudiantes en
dinamicas para evitar
rutina cuanto a la
) necesidad de
variar las
dinamicas.
Coincidencia en que Beneflcps _ I,leere.n_c:las en el L_a gamificacion
. _ .. compartidos: énfasis: lostiene un alto
la gamificacion motivacion docentes se potencial ara
transforma entusiasmé enfocan en Ene'orar P la
ambiente de aula, - ’ L jorar
promueve | preatmdad, planlflcaqon experiencia
aprendizaje activo ymte_racmon pedagoglca, edugqtlva, pero
social, estudiantes  se su éxito depende
fortalece atencion inclinan or de la
Triangulacion interaccion. Los sostenida emociones P lanificacion, la
desafios tecnol6gicos S " y plar '
de datos . aprendizaje repeticion de variedad de
y logisticos  deben colaborativo.  dinamicas; la estrategias la
atenderse para . observacién en su eragién Y de
maximizar su . , ’ upera
impacto. Es una Desafios el tiempo vy limitaciones
. . comunes: rganizacion. nolégi
estrategia educativa mitacid organizacio tecnologicas 'y
de alto potencial si se |m|taC|,or_1 emocionales.
adapta tecnoldgica,
Ianri)ficacic’)n variedad en las
P ' dinamicas.

Nota. Construida por los investigadores autores a partir de informacién compartida por los
docentes y estudiantes del tercer ciclo del turno vespertino del Centro Escolar Colonia San

Francisco.
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4.4 Categoria 4: Propuesta Didactica basada en la gamificacion para mejorar

la interaccién estudiantil

En esta categoria, se analiza la viabilidad y pertinencia de una propuesta didactica
fundamentada en la gamificacion como estrategia didactica, orientada a fortalecer la
interaccion estudiantil en el tercer ciclo de educacién basica. Se examinan los aportes que
esta metodologia puede ofrecer al proceso de ensefianza-aprendizaje, asi también las
percepciones de docentes y estudiantes respecto al uso de elementos gamificados,
recursos ludicos y tecnoldgicos que promuevan un ambiente participativo, motivador y

dinamico en el aula.

4.4.1 Docentes: Aporte pedagdgico

En relacién con esta categoria, se consulté a los docentes si consideraban estratégica la
aplicacion de la gamificacion en todas sus clases. Ante esta interrogante, el Docente 1
expreso: “Si, porque se sale de la rutina y los chicos se divierten de manera colaborativa”,
destacando el potencial de la gamificacion para romper con la monotonia del aula en
actividades tradicionales. Por su parte, la Docente 2 indic6: “Si, para que la clase sea mas
interactiva”, haciendo énfasis en la mejora de la dinAmica entre docentes y estudiantes.
Finalmente, el Docente 3 afirmo: “Si, porque ayuda a la motivacion del alumno”, remarcando

el impacto positivo que esta estrategia puede tener sobre el compromiso estudiantil.

Estas opiniones coinciden y sefialan que la gamificacion no solo logra dinamizar el ambiente
en el salén de clases, sino que también fomenta la colaboracién, participacion e interés por
aprender de los estudiantes. Para los docentes entrevistados, la inclusién sistematica de
elementos analogos y digitales representa una herramienta util para lograr una mayor
implicacion de los estudiantes en las actividades académicas, superando las imitaciones de

los métodos tradicionales.

De la misma forma, se preguntd qué sugerencias aportarian para optimizar la
implementacion de estrategias gamificadas en el aula. El Docente 1 propuso: “Concientizar
a los estudiantes sobre la gamificacion y seleccionar las actividades segun la necesidad
educativa”, subrayando la importancia de una aplicacién intencionada y contextualizada. La
Docente 2 sugiri6: “Que sea implementada mas en el aula y que sea incluida en el
programa”, 1o cual evidencia la necesidad de institucionalizar esta estrategia dentro del

curriculo. Por su parte, el Docente 3 considera necesario: “Mas apoyo en general para la
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implementacién de dichas estrategias hacia el estudiante”, 1o cual alude a la necesidad de
recursos, acompafamiento, capacitaciones, entre otras condiciones que faciliten su

aplicacion.

Aungue las opiniones varien, los docentes coinciden en que la gamificacién constituye una
via efectiva para transformar las practicas educativas tradicionales. Ademas, reconocen la
necesidad de adaptar sus metodologias a los intereses y caracteristicas de sus estudiantes,
viendo a la gamificaciébn como una propuesta didactica con alto potencial para mejorar la

interaccion, motivacion y aprendizaje en el aula.

4.4.2 Estudiantes: Testimonio vivencial

Con relacién a lo comentado por los estudiantes sobre el porque les gustaria que en las
clases se implementaran juegos o dinamicas uno de los entrevistados M.C.P.H menciona
que: ‘porque hay mas creatividad y socializamos entre los compafieros y porque
despejamos nuestra mente”, de igual forma el estudiante J.J.G.A sostuvo que: “fas clases
se sienten mas divertidas y mas entretenidas“al igual que el estudiante D.J.Z.C mencion6

que: “porque seria mas divertido y aprenderia con mucha motivacion’.

Los estudiantes revelan que hay una necesidad clara de transformar las clases en espacios
mas dinamicos, con creatividad y que los estimule socialmente, fomentando asi la
motivacién por aprender; por lo tanto, es necesario integrar estrategias didacticas como lo
es la gamificacién ya sea analdgica o digital como parte del proceso educativo para mejorar
asi no solo el rendimiento académico, sino que también el ambiente dentro del aula
tomando en cuenta la motivacioén intrinseca de los alumnos. La incorporacion de juegos y
dinAmicas en el aula no solo es una alternativa didactica, sino una respuesta a las
necesidades emocionales de los estudiantes ya que esta propuesta busca crear ambientes
educativos mas motivadores y participativos, donde aprender se también compartir,

disfrutar y aprender de forma divertida.

Con respecto a la opinion de los estudiantes sobre de qué manera o forma las clases
pueden desarrollarse a través de juegos o dindmicas educativas el estudiante J.C.A.L
menciona que: “utilizando juegos que se trabaje en equipo”, J.J.G.A opino que: “por medio
de juegos de preguntas y competencias que motiven mas”y A.M.J.R dijo que: “de forma

creativa con juegos de acuerdo al tema y que llame mi atencién’.
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Las opiniones dadas por los estudiantes muestran que el uso de juegos en el aula no debe
ser aleatorio, sino que vinculado al contenido por ende esta propuesta responde
directamente a las necesidades expresadas por los estudiantes, porque al implementar
juegos educativos no solo transforma el ambiente en salén de clase, también permite
aprender con motivacion y alegria, potenciando el desarrollo de habilidades sociales, el

pensamiento critico y compromiso con el aprendizaje significativo.

4.4.3 Registro verdadero del fendmeno: Observacion no participante

La técnica de observacidn no participante permiti6 documentar de manera directa y
auténtica las experiencias vividas por estudiantes y docentes durante la implementacién de
actividades gamificadas en distintos grados del tercer ciclo. Este acercamiento permitié
comprender, desde la praxis, las condiciones del entorno escolar, la dindmica grupal, los
recursos disponibles y el rol del docente como mediador del aprendizaje a través del juego.

En el grado séptimo, se llevd a cabo una actividad gamificada utilizando Kahoot para
repasar conocimientos previos en Ciencias. A pesar de la limitada conectividad y del escaso
acceso a dispositivos, la estrategia generé un ambiente de entusiasmo y motivacion. Los
estudiantes esperaban con atencién su turno de participacién, celebraban las respuestas
correctas y se involucraban activamente en la dinamica. El uso de puntajes, tiempos
cronometrados y clasificacién en pantalla promovié la atencién sostenida, el interés por el
aprendizaje y la interaccion respetuosa entre compafieros. La actitud proactiva del docente

fue clave para mantener el ritmo y resolver las limitaciones técnicas.

En octavo grado, se implementd una dinamica de roles y competencias grupales, en la que
los estudiantes asumieron responsabilidades como portavoz, secretario y lider de equipo.
Esta metodologia promovio la cooperacién, la toma de decisiones conjunta y el respeto de
turnos. Se observd una mejora en la conducta durante la actividad, una actitud entusiasta
y mayor disposicion a intervenir. Se utilizaron elementos motivacionales como la
acumulacién de puntos, registro de resultados en la pizarra y reconocimiento verbal, que
fortalecieron la cohesion grupal. Entre los aspectos a mejorar, se identificd la necesidad de

diversificar las dinamicas para mantener el interés y planificar mejor el tiempo disponible.

En noveno grado, la actividad titulada “El reto del Reino Matemagico” permitio evidenciar el
potencial de las narrativas ludicas y el trabajo por zonas dentro del aula. Los estudiantes se

organizaron en equipos, asumieron roles espontaneos y enfrentaron desafios secuenciales
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con un sistema de puntos y recompensas simbolicas. Esta estructura aumento
significativamente el nivel de compromiso, compafierismo y participacion activa, incluso de
estudiantes que usualmente no intervienen. La actividad transformo el aula en un espacio
dindmico, estimulante y propicio para el aprendizaje colaborativo. No obstante, se
observaron dificultades relacionadas con la gestion del tiempo y la coordinacion de

movimientos entre zonas.

Las observaciones realizadas permitieron extraer elementos clave para una propuesta
didactica basada en gamificacion: el uso de plataformas digitales accesibles como Kahoot,
la incorporacion de roles dentro de equipos de trabajo, la asignacién de retos con niveles
de dificultad progresiva, el uso de puntuaciones visibles, recompensas simbdlicas y
dinAmicas que no dependan exclusivamente de la tecnologia. También se destaca la
importancia de que el docente asuma un rol de facilitador motivacional y que las actividades

se adapten a las condiciones logisticas de cada grupo.

4.4.4 Triangulacion de datos para la Categoria 4

Las tres fuentes concuerdan en que la gamificacion debe ser implementada de forma
planificada, con actividades vinculadas al contenido y ajustadas a las condiciones del aula.
Se valoré positivamente el uso de retos, roles, recompensas y dinamicas grupales como
componentes clave para fomentar la interaccion y el aprendizaje significativo. Las
observaciones evidenciaron el impacto positivo de estas practicas en la convivencia, la

motivacion y el protagonismo del estudiantado.

Las coincidencias y diferencias en las percepciones de docentes y estudiantes sobre la
gamificacion reflejan tanto la experiencia compartida en el aula como las particularidades
individuales y contextuales. La motivacion, la colaboracién y el dinamismo emergen como
beneficios claros, mientras que las limitaciones tecnoldgicas y emocionales constituyen
desafios significativos. A partir de estos hallazgos se resalta la necesidad de que la
gamificacion sea implementada de manera planificada, contextualizada y con el apoyo

institucional necesario para optimizar sus resultados.

En este sentido, el rol del docente como mediador y facilitador motivacional es fundamental,
adaptando las actividades gamificadas a las condiciones reales del entorno educativo y
vincularlas estrechamente con los objetivos curriculares. Como sostiene Flores et al. (2024),

esta estrategia didactica no solo mejora la interaccion y el comportamiento escolar, sino
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que también promueve un ambiente participativo y estimulante que favorece el desarrollo

académico y personal de los estudiantes.

Desde la perspectiva del aprendizaje significativo, Ausubel (1960) argumenta que este
proceso implica que el estudiante integre de forma comprensible y duradera la nueva
informacién con sus conocimientos previos, permitiéndole de este modo, reconstruir y
aplicar esos saberes en diversos contextos. La gamificacion, al fomentar la interaccion, la
motivacion y el trabajo colaborativo, crea condiciones propicias para que este tipo de
aprendizaje se produzca, facilitando una construccion de conocimiento méas profunda y

funcional.

Por lo tanto, la gamificacion se posiciona como una propuesta didactica viable y pertinente
para transformar las practicas educativas tradicionales, fortaleciendo la interaccion
estudiantil y fomentando un aprendizaje significativo, colaborativo y motivador en el centro

educativo.

4.4.5 Matriz de Triangulacién para la Categoria 4
Tabla 9

Propuesta didactica basada en la gamificacion para mejorar la interaccion estudiantil.

Hallazgos . . Diferencias Interpretacion
Fuente o Coincidencias g
principales analitica
Valoracién positiva: Los docentes
Favorece la perciben la
colaboracion, _ amificacion
motivacion Coinciden con gomo una
dinamismo Y estudiantes y Los docentes herramienta
' observacion en enfatizan edaaéaica
. que la planificacion y pedagog
Docentes Sugerencias: e . estratégica que
L gamificacion  contextualizacion de
(Aporte Concienciar . . - transforma las
- . incrementa la estrategia, asi__, .
pedagdgico) estudiantes, o , practicas
. motivacion, como la necesidad .
contextualizar ) educativas
o colaboracién y de apoyo o
actividades y . S tradicionales 'y
dinamismo en institucional. :
fortalecer apoyo el aula mejora la
institucional. ' interaccion,
siempre que se
Percepcion: Es una implemente de
estrategia
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Hallazgos o . Diferencias Interpretacion
Fuente o Coincidencias o

principales analitica

transformadora con forma

alto potencial planificaday con

pedagogico. recursos

adecuados.
Opiniones Los estudiantes

Estudiantes
(Testimonio
vivencial)

Observacion
no
participante

coinciden en que perciben la
los juegos hacen gamificacion
Iqs _clases Mas ~.inciden con _ como una
divertidas, docentes yLos estudiantes estrategia que
motlvadoras Y observacion en d_estaca_lr) la potgnmq, la
colaborativas. que dimension motivacion
e mocional y ladica, intri
- gamificacion emocional 'y Gdica, !ntrmsec_g y la
Preferencias: asi como la interaccion
. favorece la : .
Juegos de equipo, L necesidad de que social,
. motivacion, el o -
competencias, trabajo las actividades se convirtiendo el

creatividad .
colaborativo 'y

vinculen con

los aprendizaje en

vinculada al tema. un  ambiente contenid_os de forma un _ proceso
_ dinamico. entretenida. activo,
Necesidades: Aulas entretenido y
mas dinamicas y significativo.
emocionalmente
estimulantes.
Practicas exitosas A través de la
observadas: Uso de observacion se
Kahoot, roles en confirma que la
grupo, retos por gamificacion
zonas y Existe La observacion genera
recompensas coincidencia  evidencia participacion
simbolicas. con docentes y limitaciones activa y
estudiantes en practicas y logisticas colaboracion, y
Beneficios: la efectividad que no siempre son destaca la
Aumento del de la mencionadas por importancia de
compromiso, gamificacion  docentes 0 considerar
colaboracion y para fomentar estudiantes, como la factores
entusiasmo. participacion, disponibilidad de practicos para
colaboracion vy dispositivos 0 optimizar su
Desafios: Gestibn motivacion. gestion del tiempo. implementacién
del tiempo, en el aula.
coordinacion y
limitaciones

tecnoldgicas.
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Hallazgos

principales Coincidencias

Fuente

Diferencias Interpretacién

analitica

Coincidencia en
gue la gamificacion
debe adaptarse al
contexto,
diversificarse y
conectarse con los
contenidos. Una
propuesta efectiva
incluye roles, retos,
tecnologia
accesible, refuerzo
positivo y docente
como mediador.
Transforma el aula
en un espacio
participativo.

Integra todas
las
coincidencias:
motivacion,
colaboracion,
dinamismo,
vinculacién con
contenidos vy
rol del docente
como

mediador.

Triangulacion
de datos

La triangulacion
valida que la
gamificacion es
una propuesta
didactica viable

y pertinente,
Las diferencias son S2P3Z de
Ry . transformar el
menores: énfasis en aula en  un
la planificaciéon .
pedagdgica espacio |
(docentes)  contra part_|C|pat|vo,
dimensién mOt'Vador y
. . ... colaborativo,
emocional y ludica romoviendo
(estudiantes) yp .
. - aprendizaje
desafios logisticos ;" “. .
significativo vy

(observacion). s .
cohesién social,

siempre que se
implemente con

planificacion,
recursos y
adaptacion  al
contexto.

Nota. Construida por los investigadores autores a partir de informacién compartida por los
docentes y estudiantes del tercer ciclo del turno vespertino del Centro Escolar Colonia San

Francisco.

4.5 Andlisis de triangulacion de informacion

A través de la triangulacion de informacién en esta investigacion se confronta y validan los

hallazgos obtenidos de tres fuentes: docentes, estudiantes y observacion no participante.

El enfoque cualitativo proporcioné una vision integral sobre la influencia de la gamificacion

en la interaccion estudiantil del tercer ciclo del turno vespertino del Centro Escolar Colonia

San Francisco.

A través de la tabla namero 10, se resumen los hallazgos clave por fuente, facilitando la

comparacion de coincidencias,

comprension del fenémeno.
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Tabla 10

Cuadro de triangulacién segun informacion obtenida por medio de entrevistas y observaciones no participativas.

Categoria

Docentes: Aporte pedagdgico

Estudiantes: Testimonio
vivencial

Registro verdadero del
fendmeno: Observacion no
participante

Influencia de la
gamificacion en la
participacién estudiantil

Formas de interaccion
estudiantil y estrategias
de gamificacion

Desafios y beneficios de
la gamificacién

Propuesta Didactica
basada en la
gamificacion para
mejorar la interaccion
estudiantil

La gamificacion promueve el
interés y participacién activa de
los estudiantes.

Uso de Kahoot, cuestionarios,
CONCUrsos y juegos en equipos.

Beneficio: el aumento del
rendimiento académico y la
motivacién. Desafio: la falta de
recursos tecnolégicos y
conectividad.

Proponen integrar mas dinamicas
gamificadas en el curriculo,
adaptadas a los contenidos y
necesidades de los estudiantes.

Las actividades son mas
entretenidas y les motivan a
participar.

Disfrutan mas trabajar en

equipo cuando hay juegos o
retos.

Consideran divertido
aprender jugando. Sin

embargo, algunos mencionan
impaciencia cuando no tienen
acceso a dispositivos.
Sugieren que las clases sean
mas interactivas todo el
tiempo, no solo en ciertas
ocasiones.

Mayor entusiasmo durante las
sesiones gamificadas

Ambiente colaborativo, con
estudiantes interactuando
entre  si, turnandose y
ayudandose.

Algunos estudiantes tuvieron
que esperar para participar por
falta de dispositivos.

Se identificd que las sesiones
gamificadas  favorecen el
aprendizaje colaborativo y una
mejor convivencia, por lo que
se valida su inclusion
sistematica.

Nota. Construida por los investigadores autores a partir de informacion compartida por los docentes y estudiantes del tercer ciclo del

turno vespertino del Centro Escolar Colonia San Francisco.
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4.5.1 Analisis cualitativo por categoria
Influencia de la gamificacion en la participacion estudiantil

Las tres fuentes de datos coinciden en que la gamificacién incrementa la motivacién y
participacion activa. Los docentes perciben un impacto positivo en el compromiso con las
actividades académicas; por su parte, los estudiantes valoran la diversiéon y el dinamismo
de estas propuestas; y, a través de la observacion, se evidencia entusiasmo real,
participacion activa y atencion permanente. Estas convergencias confirman que la
gamificacion genera compromiso notorio en el aula y favorece la construccion de un

aprendizaje significativo.
Formas de interaccion y estrategias de gamificacion

Los docentes describen el uso de plataformas digitales y actividades grupales; los
estudiantes destacan la colaboracion y socializaciébn mediante retos y actividades grupales;
y la observacion registra turnos, cooperacion y comunicacion efectiva durante las dinamicas
en equipos. La triangulacion evidencia que las estrategias gamificadas son efectivas para
fortalecer la interaccion y cohesion grupal, siempre que estén bien estructuradas y

vinculadas con los objetivos pedagdgicos.
Desafios y beneficios de la gamificacion

Si bien todas las fuentes de recoleccion de datos reconocen el aumento de motivacion y
rendimiento académico, se identifican diferencias: los docentes enfatizan la limitacién de
recursos para ejecutar actividades; los estudiantes sefialan frustracion ante la falta de
dispositivos y conexion a internet; y la observacion muestra como esto afecta la
participacion y requiere ajustes logisticos. Este analisis resalta que la efectividad de la

gamificaciéon depende de planificacién, recursos y acompafnamiento institucional.
Propuesta didactica basada en gamificacién

La triangulacién de datos revalida la pertinencia de integrar dinamicas gamificadas en el
curriculo de manera sistematica. Los docentes sugieren actividades contextualizadas y
sobretodo, apoyo institucional; los estudiantes desean clases interactivas, con retos y
creatividad; y la observacion valida que las sesiones gamificadas favorecen el aprendizaje

colaborativo y la convivencia. En conjunto, estas perspectivas muestran que una propuesta
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didactica bien planificada puede transformar la dindmica escolar y optimizar la interaccion
y el aprendizaje significativo.

Interpretaciéon general

Por medio del andlisis de triangulacion se evidencia que la gamificacion es una estrategia
didactica viable y pertinente, capaz de transformar las practicas educativas tradicionales en
espacios participativos, motivadores y colaborativos. Las coincidencias entre las fuentes de
datos reflejan beneficios claros en motivacién, cooperacién y dinamismo, mientras que las
diferencias evidencian desafios logisticos y contextuales que deben considerarse para
optimizar resultados. Ademas, se confirma el papel central del docente como mediador y
facilitador, adaptando las actividades gamificadas al contexto y vinculandolas

estrechamente con los objetivos curriculares.
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CAPITULO V: CONCLUSIONES, RECOMENDACIONES Y
PROPUESTA

La Educacion basica, y de manera especial, el tercer ciclo, representa una etapa importante
en el desarrollo académico y social de los estudiantes, ya que es en este nivel educativo en
el que se consolidan competencias fundamentales para la continuidad de su formacién. En
este nivel educativo, comprendidos los grados de séptimo, octavo y noveno, donde se
orienta al desarrollo de habilidades cognitivas, comunicativas, socioemocionales y
tecnoldgicas, que permitiran a los estudiantes desenvolverse con éxito en contextos cada

vez mas complejos.

Entre las estrategias empleadas por los docentes para fomentar la interaccién estudiantil
destaca la gamificacion, una metodologia emergente con creciente reconocimiento en los
tltimos afios, entendida como el uso de elementos propios del juego en contextos
educativos por su impacto positivo en los procesos de ensefianza — aprendizaje. Esta
metodologia incluye el uso de retos, competencias, recompensas y puede aplicarse con
herramientas digitales como analogas, adaptadas al contenido curricular de las distintas

asignaturas.

La interaccion estudiantil ha cobrado especial relevancia como indicador del compromiso y
la motivacion de los estudiantes hacia su aprendizaje. A partir de ello, resulta pertinente
analizar la influencia de la gamificacion en la participacion activa de los estudiantes, tanto
entre estudiantes, como en su relacién con los docentes, promoviendo ambientes de

aprendizaje mas colaborativos, inclusivos y estimulantes.

A partir de esta premisa, se desarrollé el presente proyecto titulado “la gamificacion como
estrategia didactica para el desarrollo de la interaccion estudiantil” aplicado en el tercer ciclo
del turno vespertino del Centro Escolar Colonia San Francisco, de la ciudad de San Miguel,
cuyo objetivo principal es determinar de qué manera la gamificacion como estrategia
didactica promueve el desarrollo de la interaccion estudiantil, describiendo la influencia de
la gamificacion en la participacion de los estudiantes durante el proceso de ensefianza-
aprendizaje, asi mismo, identificando las formas de interaccion que se generan al aplicar
estrategias de gamificacion y analizar cuales son los principales desafios y beneficios del
uso de herramientas de gamificacion en el fomento de la interaccion estudiantil. Ademas,

se presenta el disefio de una propuesta didactica basada en la gamificacion que sirva como
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recurso para fortalecer la interaccion en el aula y enriquecer el proceso educativo en este

nivel.

5.1 CONCLUSIONES

A partir de los hallazgos cualitativos obtenidos, se establecen las siguientes conclusiones.

a)

b)

La gamificacion tiene una influencia significativa y positiva en el fortalecimiento de
la interaccién de los estudiantes dentro del aula, ya que la implementacién de
dinamicas ludicas, actividades grupales, plataformas digitales y el uso de
recompensas ha favorecido no solamente el interés de los estudiantes por participar
en clase, también ha enriquecido las relaciones interpersonales entre compafieros
y con el docente. La gamificacion se posiciona como una alternativa didactica
funcional para responder a las necesidades educativas del tercer ciclo del turno
vespertino, superando las limitaciones de los modelos tradicionales y propiciando

una mayor conexion entre los actores del proceso educativo.

Los resultados de la presente investigacion evidencian que la gamificacion
constituye una estrategia didactica efectiva, ya que fomenta la participacion activa
del estudiantado del tercer ciclo del turno vespertino del Centro Escolar Colonia San
Francisco. A través de las experiencias recogidas por medio de entrevistas, aportes
docentes, testimonios estudiantiles y observacion no participante, se muestra que
el uso de juegos, retos, dinAmicas grupales y herramientas digitales como Kahoot,
Quizizz o Canva incide de manera directa en el interés, la motivacion y la disposicion
de los alumnos para involucrarse en el desarrollo de los contenidos de las diferentes
asignaturas. La gamificacion logra transformar el rol pasivo del estudiante en uno
participativo, y ademas estimula el trabajo colaborativo promoviendo un clima

escolar mas dindmico, empatico y centrado en el aprendizaje significativo.

La gamificacibn como estrategia didactica promueve un ambiente de aprendizaje
mas inclusivos donde los estudiantes desarrollan confianza interpersonal, empatia,
solidaridad, autoestima y sentido de pertenencia, a través de herramientas como
Kahoot, Quizizz, juegos de roles y retos colaborativos, se fomenta la participacion
voluntaria, la motivaciéon intrinseca y la responsabilidad compartida en el
aprendizaje. Ademas, las dinamicas gamificadas refuerzan la autonomia, el

liderazgo, el trabajo en equipo y la comunicacion, generando una mejor interaccion
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d)

espontanea y significativa, tanto en lo académico como en lo emocional siendo asi
que las estrategias gamificadas no solo enriquecen el proceso educativo desde una
dimension pedagdgica, sino que actian como catalizadores de relaciones sociales
mas sanas y constructivas dentro del aula, posicionando al estudiante como
protagonista de su propio aprendizaje en un entorno dindmico, motivador y

colaborativo.

El analisis realizado permitié identificar que el uso de herramientas de gamificacion
en el aula conlleva multiples beneficios para fomentar la interaccion estudiantil en el
tercer ciclo del turno vespertino del Centro Escolar Colonia San Francisco. Entre los
beneficios mas destacados se encuentran el aumento de la motivacién, la mejora
en la participacion voluntaria, el fortalecimiento del trabajo en equipo y el desarrollo
de habilidades sociales como la comunicacién, la empatia y la cooperacién. Las
dindmicas gamificadas promueven un ambiente mas inclusivo, activo y centrado en
el estudiante, donde se facilita el aprendizaje significativo. Sin embargo, también se
identificaron desafios importantes, como la falta de recursos tecnolégicos, la
conectividad limitada, la necesidad de una planificacién estructurada y la posible
repetitividad de las dindmicas si no se diversifican. Estos factores evidencian que,
aunque la gamificacién es una estrategia didactica valiosa, su implementacién

efectiva requiere adaptacion al contexto, creatividad docente y apoyo institucional.

Se propone la implementacion de una propuesta didactica basada en la gamificaciéon
en el turno vespertino del tercer ciclo del Centro Escolar Colonia San Francisco, con
el propésito de favorecer la interaccion estudiantil. A través de actividades
gamificadas, se promueve un ambiente educativo mas dinamico, inclusivo y
participativo, donde los estudiantes se convierten en protagonistas de su propio
aprendizaje. El uso de elementos como recompensas, retos colaborativos y
narrativas tematicas fortalece no solo el interés por los contenidos curriculares, sino
también habilidades clave como el trabajo en equipo, la comunicacion e interaccion

y la empatia.
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5.2 RECOMENDACIONES

Con base en los resultados obtenidos y las conclusiones formuladas, se proponen a

continuacion las siguientes recomendaciones.

a)

b)

d)

Se sugiere que el Centro Escolar Colonia San Francisco adopte un enfoque que
incorpore la gamificacibn de manera sistematica en el tercer ciclo del turno
vespertino, dado que se ha comprobado que esta metodologia favorece la
interaccion estudiantil. Su integracién en la planificacion permitira estimular la

participacion activa, el trabajo colaborativo y la comunicacion

Se aconseja que los docentes integren la gamificacibn como parte estructural del
proceso de ensefianza-aprendizaje. Para ello, es necesario que planifiquen
estrategias gamificadas, correspondiendo a los objetivos de aprendizaje de cada
asignatura, ademas deben tomar en cuenta los intereses y las necesidades de su
grupo de estudiantes. Del mismo modo, se aconseja facilitar capacitaciones,
recursos tecnolégicos y espacios colaborativos donde los docentes puedan dar a
conocer buenas practicas y fortalecer sus competencias digitales. Esto colaborara
al mejoramiento de la participacion estudiantil y también transformaré positivamente

el entorno de aprendizaje.

Se recomienda documentar y evaluar continuamente el impacto de las practicas
gamificadas en el aula, con el fin de fortalecer su efectividad y ajustarlas a los
distintos contextos educativos para mejorar el desarrollo de las interacciones entre
los participes del aprendizaje. Al hacerlo, se garantiza no solo una mejora en los
resultados académicos, sino también en la calidad de la convivencia, la inclusiéon y
el bienestar emocional de los estudiantes, haciendo del proceso educativo una

experiencia integral, divertida, participativa y significativa.

Es pertinente que los centros educativos, y en particular el Centro Escolar Colonia
San Francisco, desarrollen estrategias institucionales que faciliten el uso sostenible
de herramientas gamificadas como parte del proceso de ensefianza-aprendizaje.
Para superar los desafios detectados, es necesario garantizar el acceso a recursos
tecnolégicos basicos, promover la capacitacion continua del personal docente en
metodologias gamificadas y diversificar las estrategias utilizadas para evitar la

monotonia. Asimismo, se sugiere que la implementacién de gamificacion esté
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e)

alineada con los objetivos pedagogicos y adaptada a las condiciones del aula,
priorizando actividades que fomenten la colaboracion, el pensamiento critico y la
participacion activa del estudiantado. Estas acciones contribuirdn a maximizar los
beneficios de la gamificacion, mejorar la interaccion entre los estudiantes y

enriquecer el ambiente educativo en general.

Resulta conveniente implementar practicas gamificadas como parte del enfoque
metodoldgico general, porque se requieren mayores estimulos para mantener el
compromiso del alumnado. Es necesario implementar la gamificacion y procurar
tener la disponibilidad de recursos adecuados (tecnholdgicos Y fisicos), se aconseja
monitorear continuamente el impacto de la propuesta, ajustandola segun las
necesidades y avances observados, promoviendo asi una educacion mas

motivadora, participativa y centrada en el estudiante.
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5.3.1 PRESENTACION

En un ambiente educativo en constante transformacion, donde se busca motivar al
estudiante y mejorar su participacion activa e interaccion la gamificacion surge como una
alternativa efectiva para dinamizar los procesos de ensefianza-aprendizaje, fomentando la

colaboracion, la comunicacién y el compromiso entre los estudiantes.

La siguiente propuesta expone una estrategia did4ctica orientada a fortalecer la interaccion
estudiantil en el tercer ciclo del turno vespertino del Centro Escolar Colonia San Francisco,
utilizando la gamificacibn como recurso pedagdgico. Esta propuesta nace del analisis
cualitativo realizado, donde se identific6 que los estudiantes presentan una participacion
limitada en clase y que las estrategias tradicionales no siempre fomentan una interaccion
activa y significativa, teniendo esta propuesta como finalidad mejorar la interaccion
estudiantil en el aula mediante la implementacién sistematica de la gamificacion como

estrategia didactica que apoye el proceso de ensefianza — aprendizaje.

La gamificacién entendida como la incorporaciéon de dinamicas y elementos de juego en
ambientes no ludicos como el aula, es una metodologia efectiva para motivar a los
estudiantes, fomentar el trabajo colaborativo y enriquecer la experiencia de aprendizaje.
Esta propuesta esta disefiada considerando las caracteristicas sociales, pedagdgicas y

tecnolégicas del centro educativo, asi como los lineamientos curriculares nacionales.
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5.3.2 JUSTIFICACION

El sistema educativo ha sido transformado a través del tiempo por el auge de metodologias
activas y el uso de tecnologias educativas, la gamificacion se presenta como una estrategia
didactica y pertinente para fortalecer la interacciébn estudiantil, especialmente en
instituciones donde se evidencia una baja participacion y escaso trabajo colaborativo entre
los estudiantes, como es el caso del tercer ciclo del turno vespertino del Centro Escolar

Colonia San Francisco.

Los hallazgos obtenidos en la investigacion revelan que los estudiantes muestran un mayor
interés y disposicion a participar cuando las clases incluyen elementos gamificados,
competitivos y dinamicos, tales como juegos por equipos, retos tematicos y uso de
plataformas digitales como Kahoot o Wordwall. Esta respuesta no solo se traduce en un
aumento de la participacion individual, sino también en una mejora significativa de la
interaccion grupal, ya que los estudiantes se sienten motivados a colaborar, comunicarse y

construir aprendizajes de forma conjunta.

Desde esta perspectiva, la gamificacibn no es Unicamente una herramienta de
entretenimiento, sino un enfoque didactico estructurado que permite transformar el
ambiente escolar tradicional en uno mas inclusivo, participativo y significativo. Como lo
sefialan Flores et al. (2024) “la gamificacion incide positivamente en la actitud del alumnado,
fomentando el interés, la cooperacion, el sentido de pertenencia y la autoeficacia

académica” (p. 45).

El contexto institucional justifica la pertinencia de esta propuesta, dado que cuenta con
recursos tecnoldgicos basicos (proyectores, computadoras en el aula de informatica,
conectividad intermitente), personal docente con disposicién al cambio y una comunidad
educativa que, aunque en parte distante, valora el esfuerzo por mejorar la calidad educativa.
Este entorno representa una oportunidad ideal para implementar gradualmente una
estrategia de gamificacion, comenzando con dinamicas analdgicas (juegos fisicos) y

transitando hacia herramientas digitales accesibles y gratuitas.

Asimismo, la propuesta responde al llamado del Curriculo Nacional Base del Ministerio de
Educacion de El Salvador (Ministerio de Educacion de El Salvador [MINED], 2017) que
exhorta a los docentes a emplear metodologias activas, centradas en el estudiante y

orientadas al desarrollo de competencias sociales, cognitivas y afectivas. En sintonia con
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este marco normativo, la gamificacion permite crear contextos de aprendizaje significativos,
donde el juego deja de ser un fin en si mismo y se convierte en un medio para ensefar,

evaluar y convivir.

En términos de factibilidad, la gamificacion es altamente adaptable y escalable. No requiere
de grandes inversiones, sino de creatividad, planificaciéon docente y apertura al cambio
metodoldgico. De igual manera, su aplicacion favorece el trabajo interdisciplinario, pues
puede ser integrada en asignaturas como Ciencias, Lenguaje y Matematicas facilitando la

transversalizacion de valores y competencias.

La presente propuesta didactica es de suma importancia por su relevancia pedagogica, su
coherencia con las necesidades del contexto escolar, su fundamento legal y curricular, y su
potencial transformador de la experiencia educativa en el aula. La gamificacion no solo
impulsa la motivacién y el aprendizaje, sino que contribuye activamente a fortalecer las
relaciones entre estudiantes, creando una cultura escolar mas participativa, interactiva,

equitativa y democrética.

5.3.3 OBJETIVOS

5.3.3.1 Objetivo General

Desarrollar la interaccion estudiantil mediante la aplicacion de estrategias gamificadas en

el tercer ciclo del turno vespertino del Centro Escolar Colonia San Francisco.

5.3.3.2 Objetivos Especificos

1. Aplicar metodolégica basada en la gamificacion que promueva la participacion
activa, la interaccion, el trabajo en equipo y el aprendizaje colaborativo entre los

estudiantes del turno vespertino del Centro Escolar Colonia San Francisco.

2. Integrar el uso de tecnologias en la aplicaciobn de gamificacion como estrategia

didactica.
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5.3.4 FUNDAMENTO

5.3.4.1 Fundamentacion legal

La implementacién de estrategias didacticas como la gamificacion en el proceso de
ensefanza-aprendizaje encuentra sustento en el marco legal vigente en El Salvador, el cual
establece el derecho a una educacion de calidad, inclusiva, participativa y centrada en el
estudiante. Este marco promueve enfoques pedagogicos que favorezcan el desarrollo
integral del educando y fomenten su participacion activa en un ambiente dindmico e

interactivo.

En primer lugar, la Constitucion de la Republica de El Salvador reconoce el derecho a la
educacion como un derecho fundamental de la persona humana y una funcion primordial
del Estado. En su articulo 53, establece que “la educacién tiene por objeto lograr el
desarrollo integral de la personalidad en su dimension espiritual, moral y social” Asamblea
Legislativa de ElI Salvador.(1983) Constitucion de la Republica de El Salvador. La
gamificacion, al integrar dinamicas ludicas que estimulan la colaboracion, el pensamiento

critico y la interaccién social, contribuye directamente a este desarrollo integral.

La Ley General de Educacién también proporciona un marco normativo clave, en su articulo
4, sefiala que uno de los fines de la educacion es “desarrollar la capacidad de aprender a
aprender, aprender a hacer, aprender a ser y aprender a convivir” Asamblea Legislativa de
El Salvador.(1996) Ley General de Educacion. Estos cuatro pilares del aprendizaje,
definidos por la UNESCO, encuentran en la gamificaciébn una via efectiva para ser
alcanzados, ya que esta estrategia promueve experiencias significativas donde el

estudiante se convierte en protagonista activo de su propio proceso formativo.

Asimismo, el articulo 5 de la misma ley promueve el uso de métodos pedagdgicos que
“respondan a las caracteristicas, necesidades e intereses del educando”. Esta disposicion
legal respalda el uso de metodologias flexibles e innovadoras como la gamificacion,
particularmente en contextos como el del turno vespertino del tercer ciclo, donde los
estudiantes presentan ritmos de aprendizaje diversos y, en muchos casos, una baja

motivacion producto del social y educativo.
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5.3.4.2 Fundamentacion pedagodgica

La educacién enfrenta desafios relacionados con la motivacion e interaccion activa de los
estudiantes, en este contexto, la gamificacibn emerge como una estrategia didactica que
permite transformar el proceso educativo en una experiencia motivadora, interactiva y

centrada en el estudiante.

La gamificacién, entendida como el uso de elementos propios del juego en contextos no
ladicos como el aula busca aumentar el compromiso, la motivacién y la participacion del
estudiante (Deterding et al., 2011). Esta estrategia no se limita al entretenimiento, sino que
promueve un aprendizaje significativo mediante dinAmicas que fomentan la colaboracion,
la competencia sana, la retroalimentacion constante y el reconocimiento del logro. En el
marco del tercer ciclo, donde los estudiantes transitan hacia una etapa de mayor autonomia,
este enfoque puede potenciar su involucramiento y la interaccion entre pares. Segun
Ramirez (2023), la gamificacion crea ambientes dinamicos donde el aprendizaje se vuelve
significativo, promoviendo la interaccion y el trabajo colaborativo. Ademas, fomenta el
desarrollo de habilidades como la toma de decisiones, la resolucion de conflictos, el
pensamiento critico y la creatividad.

Desde una perspectiva constructivista, autores como Vygotsky (1978) enfatizan la
importancia del aprendizaje social y la interaccion como mecanismos esenciales para el
desarrollo cognitivo. En este sentido, la gamificacion ofrece oportunidades para el trabajo
colaborativo, la resolucion conjunta de problemas y el fortalecimiento de vinculos entre los
estudiantes que son factores clave en el desarrollo de competencias socioemocionales y
comunicativas. El aprendizaje no solo se produce en funcion del contenido, sino también
en la forma en que los estudiantes se relacionan con sus compafieros y docentes durante

el proceso educativo.

Ademas, el enfoque sociocultural de Vygotsky subraya la mediacion del entorno y las
herramientas culturales en la construccion del conocimiento en este caso las dinamicas
gamificadas como desafios, insignias, niveles y recompensas funcionan como mediadores

que facilitan la apropiacion de contenidos y el desarrollo de habilidades blandas.

Segun el Ministerio de Educacién de El Salvador (MINEDUCYT), el aprendizaje debe ser
activo, participativo, colaborativo y situado en el contexto real del estudiante (Ministerio de

Educacién, Ciencia y Tecnologia [MINEDUCYT], 2020). La gamificacion responde a estos
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principios al brindar escenarios ludicos adaptados al curriculo nacional y al contexto
sociocultural del alumnado. Esta estrategia se alinea también con el desarrollo de las
competencias clave establecidas en los planes y programas nacionales, particularmente en
areas como la comunicacion, la resolucion de problemas y el pensamiento critico. También
se toma como referencia los ejes transversales de cada asignatura como Estudios Sociales
y Civica, Ciencias y Tecnologia, Matemética y Lenguaje y Literatura por lo que esta

estrategia es adaptable a cualquier nivel y asignatura requerida.

Asimismo, el uso de tecnologias educativas asociadas a la gamificacion (como plataformas
interactivas, juegos digitales o sistemas de puntos) permite crear ambientes de aprendizaje
inclusivos y equitativos, donde se respetan los ritmos y estilos de aprendizaje de cada
estudiante, esto resulta relevante para la atencién a la diversidad del turno vespertino, en
el cual los estudiantes suelen provenir de realidades sociales variadas que requieren

enfoques pedagdgicos flexibles y motivadores.

Por tanto, la implementacion de una propuesta didactica basada en la gamificacién no solo
tiene sustento en teorias pedagdgicas solidas, sino que responde a las necesidades
concretas del contexto educativo salvadorefio. Su aplicacién en el tercer ciclo del turno
vespertino del Centro Escolar Colonia San Francisco puede contribuir significativamente al
fortalecimiento de la interaccién estudiantil, al tiempo que promueve un aprendizaje

significativo, motivador y centrado en el estudiante.

5.3.5 CONTENIDO DE LA PROPUESTA

En el contexto educativo salvadorefio actual, caracterizado por la diversidad de
necesidades estudiantiles y la busqueda de metodologias mas activas y participativas, la
gamificaciobn se plantea como una estrategia innovadora que permite mejorar
significativamente la interaccién en el aula. Esta propuesta didactica ha sido disefiada
especificamente para el tercer ciclo del turno vespertino del Centro Escolar Colonia San
Francisco, considerando las caracteristicas institucionales, los recursos disponibles y los

hallazgos obtenidos en el proceso investigativo.

El contenido de la propuesta no responde a la creacion de actividades completamente
nuevas, sino a la adaptacion y mejora de dinamicas ya conocidas, estructuradas bajo
principios ludicos y pedagdégicos que promuevan el desarrollo integral del estudiantado. De

esta manera, se busca potenciar habilidades como el pensamiento critico, la creatividad, la
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colaboracion, la toma de decisiones y la comunicacién, aspectos esenciales para fortalecer

la participacion activa de los estudiantes en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Para ello, el contenido se organiza en dos componentes principales: las herramientas
tecnoldgicas sugeridas y las lineas de accién. El primero hace referencia a una seleccién
de recursos tecnoldgicos accesibles y pertinentes que pueden ser incorporados de forma
progresiva, de acuerdo con la conectividad y disponibilidad del centro educativo. Estos
recursos, como Kahoot, Wordwall, Genially, Padlet, Canva y ruletas digitales, han
demostrado ser efectivos para motivar, evaluar y retroalimentar a los estudiantes de manera

dindmica e inclusiva.

El segundo componente agrupa cuatro lineas de accion, cada una vinculada a una
categoria investigativa y asignatura bésica del curriculo nacional (Lenguaje y Literatura,
Estudios Sociales y Civica, Ciencia y Tecnologia, y Matematica). Estas lineas integran
actividades gamificadas contextualizadas, orientadas al fortalecimiento de las
competencias especificas de cada area, con un enfoque centrado en el estudiante, flexible
y adaptable. Las dinAmicas disefiadas responden a criterios como la equidad, el trabajo
colaborativo, la aplicacion practica del conocimiento y el desarrollo socioemocional, siendo

facilmente replicables y escalables en otros niveles o contextos educativos similares.

Asi, el contenido de esta propuesta se convierte en una guia estructurada, concreta y
factible para docentes que deseen implementar metodologias gamificadas con propdsito
pedagdgico, contribuyendo a la mejora de la interaccion estudiantil y al logro de

aprendizajes significativos y duraderos.

5.3.5.1 Herramientas tecnoldgicas sugeridas

5.3.5.1.1 Canva

Es una plataforma de disefio grafico en linea que permite realizar
creaciones artisticas de forma sencilla, facilitando la elaboracién de

imagenes, videos, carteles y otros contenidos visuales sin necesidad de ser

un profesional del disefio. Su interfaz intuitiva basada en arrastrar y soltar,
junto con una amplia biblioteca de recursos y plantillas personalizables, la hacen accesible

tanto para novatos como para disefiadores experimentados (Soto, 2025).
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Caracteristicas principales:

¢ Interfaz intuitiva y facil de usar, ideal para usuarios sin conocimientos técnicos.

¢ Mas de 60 millones de fotografias, 5 millones de vectores y fuentes disponibles.

¢ Mas de 15 millones de plantillas adaptadas a diferentes formatos y plataformas.

o Permite disefiar desde imagenes simples hasta paginas web completas.

e Modalidad gratuita con registro y opcion de suscripcion para acceder a mas
recursos.

e Compatible con mdltiples dispositivos y plataformas (web, Android, iOS).

e Funciones colaborativas para trabajo en equipo en tiempo real.

e Edicion y guardado de proyectos para continuar trabajando en ellos cuando se

desee.

5.3.5.1.2 Genially

Genially es una herramienta en linea que permite crear contenidos
multimedia interactivos y visualmente atractivos, como presentaciones,
infografias, posters, juegos y otros elementos de comunicacion, sin
necesidad de conocimientos técnicos en programacién o disefio
(Contreras, 2024).

Caracteristicas principales:

¢ Animacion: Permite dar vida a imagenes, tablas y graficos mediante movimientos
configurables, enrigueciendo el contenido con efectos visuales dindmicos.

¢ Interactividad: Facilita la creacién de experiencias de aprendizaje y comunicaciéon
donde el usuario puede interactuar con capas de informacion, botones, enlaces,
ventanas emergentes, cuestionarios y videos incrustados.

¢ Integracion: Posibilita incorporar contenidos de diversas fuentes externas como
YouTube, Google Maps, Dropbox, Twitter, y mas, manteniendo su funcionalidad
dentro de la plataforma.

e Amplia variedad de plantillas: Mas de 3,000 plantillas profesionales para
personalizar y crear rapidamente diferentes tipos de contenido.

e Facilidad de uso: Interfaz intuitiva basada en arrastrar y soltar, accesible desde

cualquier navegador sin necesidad de descargar software.
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e Colaboracion: Permite la edicion simultdnea en equipo y compartir proyectos
mediante enlaces o cédigos de insercion.

e Versatilidad: Creacion de recursos educativos, juegos interactivos, publicaciones
digitales, y materiales para marketing y formacion.

5.3.5.1.3. Google Sheets

Google Sheets es una aplicacion de hojas de calculo en linea
desarrollada por Google que permite crear, editar y colaborar en hojas de

calculo en tiempo real desde cualquier dispositivo con conexién a
E internet. Forma parte de Google Workspace y se destaca por su

capacidad de trabajo simultaneo entre varios usuarios, integracion con
otras herramientas de Google y una amplia variedad de funciones para andlisis y
automatizacion de datos (Studocu, 2021; Godaddy, 2024).

Caracteristicas principales:

e Colaboracién en tiempo real.

e Accesibilidad multiplataforma.

¢ Amplia gama de férmulas y funciones.

¢ Integracion con Google Workspace.

e Creacion de graficos y tablas dinamicas.
e Importacion y exportacion de formatos.

e Interfaz intuitiva.

5.3.5.1.4. Kahoot

Es una plataforma de aprendizaje basada en juegos que permite crear y
participar en cuestionarios interactivos, encuestas y juegos de preguntas
y respuestas, disefiada para hacer el proceso educativo mas dinamico,

. motivador y colaborativo (Xataka, 2025).

Caracteristicas principales:

e Creacion sencilla de cuestionarios y juegos interactivos adaptados a cualquier tema

0 nivel educativo.
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e Participacion en tiempo real mediante dispositivos méviles o computadoras, donde
los jugadores responden preguntas y compiten por puntos.

¢ Modos de juego individual o grupal, fomentando tanto la competencia sana como el
trabajo en equipo.

e Interfaz intuitiva y accesible, que permite a profesores, estudiantes y empresas usar
la plataforma sin complicaciones.

o Gamificacion del aprendizaje, con rankings y puntuaciones que motivan a los
participantes.

o Informes y andlisis de resultados, exportables para facilitar la evaluacién y
seguimiento del progreso.

e Integracion con otras plataformas educativas y posibilidad de compartir juegos
mediante cédigos PIN.

e Uso versatil en educacion formal, formacién empresarial y entretenimiento.

5.3.5.1.5. Padlet

Segun SMOWL (2025), Padlet es una plataforma en linea educativa
interactiva que funciona como un tablero virtual con una interfaz sencilla e

intuitiva que impulsa el aprendizaje activo, creativo y colaborativo. Esta

herramienta permite publicar, almacenar y compartir contenido en diversos
formatos, facilitando la organizacion visual de la informacion y fomentando la participacion

en tiempo real tanto de profesores como de estudiantes.
Caracteristicas principales:

e Tablero virtual colaborativo.

e Interfaz intuitiva.

e Fomento del aprendizaje activo.

¢ Diversidad de formatos y plantillas.

e Control de privacidad y permisos.

e Moderacién y seguimiento.

e Integracion con sistemas educativos.

e Versatilidad de uso.
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5.3.5.1.6. Power Point

Segun Concepto de (2025), PowerPoint es un programa informético
desarrollado por Microsoft que permite crear presentaciones en forma
de diapositivas, facilitando la insercion y formato de textos, imagenes,

gréficos, animaciones y multimedia para comunicar ideas de forma

visual y atractiva. Desde su lanzamiento en 1987, se ha convertido en
una herramienta fundamental tanto en el ambito educativo como profesional para

exposiciones, conferencias y presentaciones de proyectos.
Caracteristicas principales:

e Permite insertar y dar formato a textos con diversas tipografias y colores.

e Posibilita la incorporacion y edicién de imagenes, gréaficos, videos y audios.

e Ofrece una amplia variedad de plantillas, disefios y temas para personalizar
presentaciones.

¢ Incluye herramientas de animacién y transiciones para dar dinamismo a las
diapositivas.

e Facilita la colaboracion en tiempo real entre varios usuarios.

e Soporta la creacion de diapositivas en 3D y la integracion de capturas de pantalla.

e Guarda automaticamente el trabajo para evitar pérdidas accidentales.

¢ Compatible con multiples formatos de archivo y permite exportar presentaciones en

diversos formatos.

5.3.5.1.7. Wheel of Names

Segun la Junta de Castilla y Ledn (2024), Wheel of Names es una
herramienta en linea gratuita que permite crear ruedas virtuales para
seleccionar opciones o0 nombres de manera aleatoria, facilitando la

toma de decisiones justas y dindmicas en distintos contextos,

especialmente en el educativo. Esta plataforma permite personalizar la
rueda con texto, imagenes o incluso datos importados desde hojas de calculo, ademas de

guardar y compartir las ruedas creadas.
Caracteristicas principales:

e Seleccion aleatoria de nombres u opciones mediante una rueda virtual giratoria.
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e Personalizacion de la rueda.

e Facilidad de uso.

e Posibilidad de guardar y compartir ruedas para uso repetido o colaborativo.
o Uso versatil.

e Integracion con archivos externos.

e Herramienta inclusiva.

5.3.5.1.8. Wordwall

Segun Euroinnova (2024), Wordwall es una herramienta educativa digital
g gue permite a los docentes crear actividades interactivas y juegos
educativos para hacer el aprendizaje mas entretenido, significativo y

Wordwall

que facilitan la elaboracion de recursos adaptados a diferentes materias y niveles,

motivador. Esta plataforma ofrece una interfaz intuitiva y diversas plantillas

promoviendo la participacién activa de los estudiantes y la personalizacion segun sus

necesidades.
Caracteristicas principales:

o Permite crear actividades interactivas como crucigramas, cuestionarios, sopas de
letras, juegos de correspondencias y ruletas.

¢ Ofrece una amplia variedad de plantillas personalizables para diferentes tematicas
y niveles educativos.

e Facilita la reutilizacion de recursos creados por otros docentes, enriqueciendo el
ambiente de aprendizaje.

¢ Interfaz sencilla que no requiere conocimientos tecnoldgicos avanzados.

e Proporciona retroalimentacion inmediata a los estudiantes para mejorar el
aprendizaje.

e Compatible con entornos presenciales y virtuales, adaptable a diferentes
metodologias.

e Permite compartir actividades mediante enlaces o cddigos QR para fomentar la
participacion grupal.

e Ofrece diferentes tipos de cuentas, desde gratuitas hasta planes con mas

funcionalidades y plantillas.
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5.3.5.2 Lineas de Accién

El desarrollo de la presente propuesta didactica para para mejorar la interaccion estudiantil
de los estudiantes de tercer ciclo del turno vespertino del Centro Escolar Colonia San
Francisco, a través de la gamificacion, se ha estructurado en cuatro lineas de accién, las

cuales cumplen los siguientes criterios:

Cada linea de accidon corresponde a las competencias transversales por programa de

estudio que comparten por ciclo educativo.
Cada linea de accibn corresponde a una de las categorias investigadas.

Se han considerado las cuatro asignaturas basicas: Lenguaje y Literatura, Estudios
Sociales, Ciencias y Tecnologia, y Matematicas, priorizando el disefio de actividades
gamificadas que fortalezcan la interaccion estudiantii como eje central del proceso

educativo.

Linea de accion 1 orientada a la Influencia de la gamificacion en la

participacion estudiantil

Asignatura: Estudios Sociales y Civica.

Considerando las competencias establecidas en el programa de estudio para la asignatura
de Estudios Sociales y Civica en el tercer ciclo, es esencial fomentar su desarrollo de forma
continua a lo largo de cada afio escolar. Dichas competencias no se adquieren de manera
inmediata, sino que se fortalecen progresivamente mediante experiencias educativas
significativas que integran la reflexién critica, la participacion ciudadana y la comprension
de los procesos sociales. Segun el Ministerio de Educacion, Ciencia y Tecnologia (2021),

las competencias clave a desarrollar en esta area incluyen:

e Analisis de la problemética social: Pretende crear conciencia y compromiso en el
educando a partir de la reflexion critica de los problemas politicos, econémicos,
sociales, ecolégicos y culturales presentes en la sociedad.

e Investigacion de la realidad social e histérica: Promueve en el alumnado la
observacién y la comprension del por qué y como ocurren los hechos, al indagar sus

causas, se pretende realizar predicciones y sugerir soluciones.
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e Participacion critica y responsable en la sociedad, es decir, que el alumnado
comprenda claramente su contexto y su cultura, y participe en ellos de forma critica,
creativa y responsable. Se promueve una posicion moral y ética frente al andlisis de
los problemas del pais y de la region de manera que se rechace toda forma de
falsedad a favor de una posicion comprometida con la construccion de la
democracia y la paz. Ademas, se potencia el compromiso por vivir relaciones

basadas en el reconocimiento del otro y en el respeto a su identidad.

En el marco de las competencias establecidas para la asignatura de Estudios Sociales y
Civica, resulta pertinente implementar estrategias que potencien la participacion activa del
estudiantado. En este sentido, la gamificacion se presenta como una alternativa didactica
innovadora que favorece el desarrollo de habilidades como el andlisis critico, la
investigacion social y la participacion responsable. A través del juego y la dinamica
participativa, se busca motivar al alumnado a involucrarse con mayor compromiso en el
abordaje de problematicas sociales, fomentando asi una comprensién més significativa de

Su entorno.
Tabla 11

Linea de accién 1: Aprendo, juego y participo.

Objetivo: Fomentar la participacion critica, el andlisis reflexivo y la comprensién de
procesos sociales mediante la implementaciéon de dinamicas gamificadas en la
asignatura de Estudios Sociales y Civica. Se busca que el estudiantado desarrolle
habilidades de investigacién, argumentacién y compromiso ciudadano a través de
experiencias ludicas que vinculen su realidad con la toma de decisiones responsables.

Actividad Misién Ciudadana: Agentes del Cambio

Momento Inicial

Activacion y El docente presenta una narrativa motivadora utilizando
contextualizacién del recursos visuales o un video breve: “Nuestra sociedad enfrenta
juego desafios urgentes: injusticia, problemas ambientales y crisis

sociales. Como agentes del cambio su mision es investigar,
analizar y proponer soluciones creativas para mejorar su
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comunidad. Cada logro suma puntos y los acerca a convertirse
en Ciudadanos Estrellas.”

Se conformaran equipos de trabajo equitativos de 4 a 5
estudiantes.

Cada grupo creara un nombre y escudo representativo, con
apoyo de Canva o de forma manual.

Se les entregara un “Pasaporte Civico” donde registraran los
puntos, insignias y reflexiones obtenidas.

Se realizara un quiz inicial en Kahoot o en papel para activar
conocimientos previos sobre ciudadania, derechos, deberes y
problematica social actual.

Momento de desarrollo

Exploracidn, reflexion
y propuesta

Cada equipo recibe una Carta de Caso Ciudadano, que
expone una situacion real o ficticia vinculada a su contexto
social (ej. contaminacién local, discriminacion, corrupcién,
violencia escolar).

Los estudiantes deben:

Investigar causas, actores involucrados y consecuencias del
caso.

Analizar criticamente la situacion desde una perspectiva ética
y ciudadana.

Proponer una solucién creativa y viable (campafia, reglamento,
mural informativo, dramatizacién).

Preparar una presentacion argumentativa con evidencias,
usando Genially, carteles o dramatizacion.

Durante la actividad, los equipos ganan insignias por:

Investigador Critico: por indagar diversas fuentes y presentar
informacion fundamentada.

Ciudadano Responsable: por proponer acciones con
compromiso ético y social.
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Comunicador Civico: por claridad y creatividad en la
exposicion.

Momento de cierre

Exposicion, debate y Los equipos presentan sus propuestas ante sus compaferos,

reflexion simulando un Foro Ciudadano Escolar. Se asigna un jurado
compuesto por el docente y un representante estudiantil de
cada grupo.

Se utiliza una rubrica para evaluar:
Claridad y profundidad del analisis
Viabilidad de la solucion

Trabajo colaborativo

Creatividad en la presentacion

Al finalizar, se entrega una medalla simbélica a cada equipo
(ej. Agente del Cambio, Voz de la Comunidad), y se realiza una
ruleta de cierre con preguntas reflexivas:

¢, Qué aprendiste sobre tu rol como ciudadano?

¢ Qué harias diferente si enfrentaras este problema en la vida
real?

¢ Qué parte del juego te motivd mas a participar?

Nota. Construida por los investigadores autores.

Rubrica de Evaluacién: Mision Ciudadana — Agentes del cambio

Esta rubrica tiene como finalidad evaluar el desarrollo de competencias ciudadanas,
analiticas y participativas a través de una propuesta gamificada en la asignatura de Estudios
Sociales y Civica. La evaluacién esta distribuida en tres momentos clave: Inicio, Desarrollo

y Cierre.
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Tabla 12

Criterio

Excelente (4)

Bueno (3)

Aceptable (2)

Insuficiente (1)

Participacion
activa y

colaborativa

Investigacion y
andlisis critico

del caso

Propuesta
ciudadanay
viabilidad de

solucion

Comunicacion
y creatividad
en la

presentacion

Participa en
todo momento,
aporta ideas,
apoya al grupo
y promueve el
trabajo
equitativo.
Investiga con
profundidad,
usa diversas
fuentes
confiables,
analiza causas,
consecuencias
y actores con
pensamiento
critico.

La propuesta es
creativa,
realista, ética 'y
se adapta a la
problematica
con acciones
concretas y
bien
fundamentadas.
Utiliza recursos
visuales o
escénicos con
gran

creatividad; la

Participa con
frecuencia y
colabora en la
mayoria de las

tareas.

Investiga de
forma
adecuada,
utiliza algunas
fuentesy
presenta un
analisis

coherente.

Propuesta
adecuaday
factible,
aungue podria

profundizar en

su justificacion.

Exposicion
claray con
algunos
recursos

visuales;

Participa de
forma limitada,
requiere apoyo
para

integrarse.

Presenta una
investigacion
béasica, con
andalisis
limitado o poco
profundo.

Propuesta
poco clara o
con viabilidad

limitada.

Presentacion
basica, con
pOCOS recursos
y escasa

claridad.

Muestra poco
interés, no
colabora con el

grupo.

Investigacién
deficiente o
nula, sin

analisis critico.

Propuesta sin
coherencia o
sin relacion
con el

problema.

Presentacion
desorganizada,
sin creatividad

ni claridad.

110



Criterio Excelente (4) Bueno (3) Aceptable (2) Insuficiente (1)

exposicion es comunica con

clara, seguridad.

estructurada y

persuasiva.
Reflexion Muestra alto Expresa Reflexién No logra
ciudadanay nivel de reflexiones general y poco identificar
aprendizaje reflexibn sobre  coherentes profunda sobre aprendizajes ni
significativo su rol sobre la la actividad. reflexiona

ciudadano, experiencia y sobre su rol

conecta consu su papel en la ciudadano.

realidad y sociedad.

propone

mejoras

personales.

Nota. Construida por los investigadores autores’.

Linea de accién 2 orientada a Formas de interaccion estudiantil y estrategias

de gamificacion

Asignatura: Lenguaje vy literatura.

En la asignatura de Lenguaje y Literatura, las habilidades comunicativas representan un eje
fundamental para el desarrollo integral del estudiantado. Mas alla de la adquisicion
mecanica de contenidos linglisticos, se trata de fomentar capacidades que les permitan
comprender, interpretar y producir mensajes en diversas situaciones de la vida cotidiana.
En este marco, se priorizan cuatro competencias transversales segun el Ministerio de
Educacion, Ciencia y Tecnologia (2021) que articulan los procesos de ensefianza y

aprendizaje:

e Comprension oral: Es la capacidad de utilizar todo tipo de recursos para comprender
informacion oral presentada con distintos propésitos y en diferentes situaciones

comunicativas.
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e Expresion oral: Se enmarca en situaciones comunicativas, en las cuales el
estudiantado expresa de forma oral sus deseos, intereses, experiencias e ideas,
entre otros, con un proposito determinado.

e Comprension lectora: Implica la comprension y la construccion del sentido de textos
escritos. En este proceso, el lector se enfrenta a una situacion comunicativa en la
gque pone en juego sus conocimientos y estrategias cognitivas y metacognitivas,
pues su interlocutor no puede ser interrogado de manera directa, sino a través de
pistas y convenciones que estructuran los diferentes tipos de texto.

o Expresidn escrita: Permite establecer comunicacién por medio de la escritura. Al
igual que las otras competencias, implica adecuarse al contexto comunicativo y al
lector (destinatario). Escribir no solo requiere el conocimiento del cédigo (sistema
de escritura), sino también el uso de estrategias, técnicas y principios
convencionales, que implican saber planificar y construir un discurso con

adecuacion, coherencia y cohesién textual.

A través de ellas, se busca que los estudiantes desarrollen habilidades linglisticas para
interpretar, producir y reflexionar criticamente sobre mensajes orales y escritos, logrando
asi una comunicacién efectiva, coherente y contextualizada, que favorezca tanto el
aprendizaje como la participacién activa en su entorno. Con base a lo mencionado se

sugiere la linea de accion siguiente:

Tabla 13

Linea de accidn 2: Palabras que conectan: Jugando con el lenguaje.

Objetivo: Fomentar las formas de interaccion estudiantil a través de estrategias de
gamificacion en la asignatura de Lenguaje y Literatura, fortaleciendo las competencias
comunicativas de comprensién y expresion, tanto oral como escrita, mediante
experiencias ludicas, colaborativas y significativas que promuevan la participacion activa,

el trabajo en equipo y la construccion de aprendizajes contextualizados.

Actividad El gran torneo de los comunicadores
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Momento Inicial

Introduccion al reto y

conformacion

equipos

de

El docente presenta el desafio con una narrativa inmersiva: “El
Reino de las palabras se encuentra en crisis: sus cuatro torres
(Escucha, Voz, Lectura y Escritura) han perdido poder por el
desuso. Solo los guardianes del lenguaje podran restaurarlas,
superando pruebas que pondran a prueba su capacidad para

comunicarse con claridad, creatividad y sentido.”

Se forman equipos de 4 estudiantes, buscando equilibrio entre

habilidades comunicativas.

Cada equipo elige un nombre relacionado con el mundo del

lenguaje (Ej.: Los Oradores, Plumas Creativas).

Se entrega a cada grupo un tablero de avance linguistico
(fisico o digital), donde registraran sus puntos (XP), insignias y

reflexiones.

Se realiza un mini-reto de calentamiento con tarjetas orales:
los equipos deben presentarse usando tres adjetivos que

definan como se comunican (ej. claros, creativos, criticos).

Momento de desarrollo

Desafios
competencia

comunicativa

por

Cada torre representa una competencia y su respectivo reto:

Torre de la escucha (Comprensién oral):
Escuchan un audio narrativo o entrevista y deben reconstruir
el contenido a través de un mapa mental o resumen visual.

— Insignia: Oyente estratégico

Torre de la voz (Expresion oral):

Participan en una dinamica de "voz activa", donde deben
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defender una postura o contar una historia improvisada
utilizando tarjetas de palabras clave.

— Insignia: Voz con propasito

Torre del lector (Comprension lectora):
Analizan un cuento breve o texto argumentativo y resuelven
acertios o preguntas inferenciales y valorativas.

— Insignia: Explorador de textos

Torre del escritor (Expresion escrita):
Redactan una carta o microcuento dirigido a un personaje
ficticio, utilizando conectores, descripciones y un cierre
creativo.

— Insignia: Arquitecto de palabras

Los retos se rotan por estaciones. Cada uno otorga puntos de
experiencia (XP), y se permite el uso de recursos digitales

(Padlet, Canva, Genially) o fisicos, segun disponibilidad.

Momento de cierre

Presentacion,
retroalimentacién

reflexion

y

Cada equipo presenta su producto favorito del torneo (el

cuento, la carta, su exposicion oral o mapa de escucha).

El docente y los compafieros brindan retroalimentacion basada

en una rabrica participativa que evalla:
Claridad y creatividad del mensaje
Organizacioén del discurso

Coherencia textual y oral

Trabajo colaborativo
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Se premian con insignias impresas o digitales segun su

desempefio global:
Comunicacion destacada
Equipo mas creativo
Escucha colaborativa

Finalmente, se realiza una rueda de reflexién oral con tarjetas

gue invitan a pensar sobre su proceso:
¢, Qué torre te desafid mas y por qué?
¢, Qué aprendiste sobre tu forma de comunicar?

¢, COmo podrias usar estas habilidades fuera del aula?

Nota. Construida por los investigadores autores.

Rubrica de Evaluacion: El gran torneo de los comunicadores

Esta rabrica permite valorar el desarrollo de las competencias comunicativas en el contexto
de una experiencia gamificada en la asignatura de Lenguaje y Literatura. La actividad esta
dividida en tres momentos: inicio, desarrollo y cierre, y busca fomentar la interaccion

estudiantil a través del trabajo colaborativo y la produccion oral y escrita.

Tabla 14
Criterio Excelente (4) Bueno (3) Aceptable (2) Insuficiente (1)
Participacion Participa con Participa de Tiene una Muestra
activay entusiasmo, forma participacion desinterés y
colaboracion coopera constante y irregular, escasa
constantemente, colaboraenla requiere disposicion a
escuchay mayoria de las  motivacion colaborar.
aporta de forma tareas para
equitativa en asignadas al integrarse.
todas las equipo.
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Criterio

Excelente (4)

Bueno (3)

Aceptable (2)

Insuficiente (1)

Comprensién

oral y lectora

Expresion oral

y escrita

Claridad,
creatividad y
coherencia del

producto final

Reflexion
sobre el

proceso

actividades del
equipo.
Reconstruye el
contenido
escuchado o
leido con
precision,
interpreta y
reflexiona de
forma critica e
inferencial.

Se comunica
con claridad,
estructura sus
ideas con
creatividad,
adecuacion
linglistica y
riqueza
expresiva.

El producto es
altamente
original, con
excelente
presentacion,
lenguaje
adecuado y
estructura
l6gica.
Realiza una
reflexion
profunday

critica sobre sus

Muestra buena
comprension,
identifica ideas
principales y
responde con

coherencia.

Expresa sus
ideas con
claridad y
buena
organizacion,
con algunos
elementos

creativos.

El producto es
claro y bien
estructurado,
con algunos
elementos

creativos.

Reflexiona con
claridad sobre
sus logros y

desafios

Comprende de
forma
superficial;
presenta
dificultades
para identificar
o relacionar

ideas.

Presenta
dificultades de
organizacion o
coherencia en
sus ideas, con
escasa
creatividad.

Producto
comprensible,
pero con
deficiencias en
presentacion,
coherencia o

creatividad.

La reflexiéon es
general o0 poco

detallada.

Presenta errores
significativos en
la comprension;
respuestas
vagas o

incoherentes.

Tiene problemas
serios de
expresion oral o
escrita; mensaje
confuso o

incompleto.

Producto
desorganizado,
poco claro y sin
elementos

distintivos.

No logra
identificar
aprendizajes ni

reflexiona sobre
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Criterio Excelente (4) Bueno (3) Aceptable (2) Insuficiente (1)

comunicativo habilidades durante la el proceso
comunicativasy  actividad. vivido.

aprendizajes.

Nota. Construida por los investigadores autores.

Linea de accion 3 orientada a Desafios y beneficios de la gamificacion
Asignatura: Cienciay Tecnologia.

Considerando las competencias transversales establecidas en el programa de estudio para
la asignatura de Ciencia y Tecnologia en el tercer ciclo, es fundamental promover su
desarrollo de forma continua a lo largo de cada afio escolar. Estas competencias no se
alcanzan de manera inmediata, sino que se construyen progresivamente a través de
experiencias significativas durante todo el proceso educativo. Segun el Ministerio de
Educacion, Ciencia y Tecnologia (2023) las competencias clave a desarrollar son:

e Competencia de indagacion: Formular conclusiones propias acerca de fenébmenos
naturales y aplicaciones cientificas de su entorno, basandose en evidencia

experimental e informacién documental.

e Competencia de creatividad: Proponer explicaciones transitorias a fenémenos
naturales y cambios en procedimientos cientificos, como estrategias para afrontar

situaciones novedosas que le supongan un desafio.

e Competencia de comunicacién: Compartir ideas e informacion estructurada con
lenguaje cientifico, durante la ejecucion de un trabajo en equipo y para la transmisién

de sus propios aportes y hallazgos.

Por lo que estas competencias permiten orientar el disefio metodolégico y la
implementacion de estrategias como la gamificacion, las cuales facilitan la interaccion, la
motivacién y la construccion significativa del conocimiento cientifico desde una perspectiva

activa y colaborativa.

Con base en lo mencionado, la linea de accion sugerida es:
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Tabla 15

Linea de accion 3: Gamificacion sin barreras: De la motivacion al logro educativo

Objetivo: Aplicar estrategias de gamificacion que fomenten la participacién activa, el
pensamiento critico y el aprendizaje colaborativo en la asignatura Ciencia y Tecnologia,
desarrollando las competencias de indagacion, creatividad y comunicacion a través de
misiones, dinamicas de juego y herramientas interactivas, superando las limitaciones
tecnoldgicas mediante recursos alternativos e inclusion.

Actividad

Reto Cientifico: Aula en Mision

Momento Inicial

Activacion de la
dinamicay motivacién

El docente proyecta un video corto con una narrativa tipo
mision para introducir la actividad:

“El laboratorio central necesita de sus mentes cientificas para
resolver una serie de misterios que amenazan nuestro entorno.
Por cada mision completada, su equipo ganara puntos de
experiencia (XP), avanzara de nivel y desblogueara nuevas
herramientas cientificas.”

Se organizan equipos segun la cantidad de dispositivos
disponibles, procurando que al menos uno por equipo tenga
acceso. Si no hay suficientes dispositivos, se rotan entre
equipos o se alternan tareas digitales y fisicas.

Cada grupo elige un nombre y disefia un escudo utilizando la
herramienta Canva (o dibujo a mano si ho hay conectividad).

Se les entrega un “Pasaporte de Mision” (formato impreso o
digital), donde registraran puntos, logros, insignias y avances.

Se asignan roles rotativos (lector, investigador, disefador,
expositor) para asegurar participacion equitativa.

Se realiza un quiz interactivo en Kahoot relacionado con el
contenido general del area. Las respuestas correctas suman
puntos (XP) para cada equipo.
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Momento de desarrollo

Exploracién, solucion
y construccion

El docente entrega a cada equipo una Carta de Mision
Cientifica, que describe un problema real o hipotético
vinculado al tema de clase (puede ser ambiental, bioldgico,
fisico, tecnolégico, etc.).

Ejemplo: “Un ecosistema cercano ha sido alterado por
residuos tecnoldgicos, ¢qué impacto podria generar y como
podria resolverse?”

Siguiendo las fases del método cientifico, cada equipo debe:
e Formular una hipétesis con base logica y cientifica.

e Buscar evidencia (en libros, fichas impresas, imagenes,
recursos digitales compartidos).

e Disefiar una soluciébn creativa (modelo, cartel,
prototipo, infografia, simulacion).

e Preparar su exposicién con lenguaje técnico y visual.

El producto final (hipétesis + solucidon + evidencias) sera
presentado en Genially o en formato fisico si no hay recursos
digitales disponibles.

Cada equipo gana insignias tematicas por el cumplimiento de
tareas:

e Explorador Cientifico: Mejor hip6tesis formulada.
¢ Analista Critico: Uso claro y pertinente de evidencia.

e Constructor de Soluciones: Propuesta innovadora y
aplicable.

El docente registra los avances y puntuaciones en un tablero
digital compartido (Google Sheets) o mural fisico visible en el
aula. Los equipos van subiendo de nivel conforme ganan XP.
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Momento de cierre

Presentacion
retroalimentacién

Cada equipo expone su trabajo frente a sus compafieros,
simulando una feria cientifica. El publico evaluador sera el
“Consejo de Evaluacion Cientifica”, conformado por el docente
y un representante de cada grupo.

Se aplica una rubrica con estrellas cientificas, calificando los
siguientes criterios:

e Claridad en la exposicion
e Uso adecuado de la evidencia
e Creatividad en la solucién propuesta
e Trabajo colaborativo efectivo
Cada equipo suma sus estrellas en su pasaporte de mision.

Al finalizar, todos los equipos reciben medallas impresas o
digitales segln su desempefio.

Ejemplos:
¢ Investigador destacado
e Solucionador creativo
e Comunicador cientifico

Se realiza una dinamica de cierre con una ruleta de preguntas
(puede usarse Wheel of Names o una ruleta fisica), donde los
estudiantes responden de forma breve a preguntas como:

e ¢ Qué aprendiste durante la mision?
e ¢ Qué fue lo mas divertido o desafiante del reto?

e (Qué mejorarias o cambiarias para la proxima
actividad?

Nota. Construida por los investigadores autores.
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RuUbrica de Evaluacion: Reto Cientifico — Aula en Misién

Esta rubrica evalla el desarrollo de competencias cientificas mediante una actividad

gamificada en la asignatura de Ciencia y Tecnologia. La actividad se estructura en tres

momentos clave: inicio, desarrollo y cierre, promoviendo la indagacion, la creatividad y la

comunicacion cientifica.

Tabla 16

Criterio Excelente (4) Bueno (3) Aceptable (2) Insuficiente (1)
Participacion Participa con Participa y Participa de Muestra poca
activa e entusiasmo en cumple consu forma disposicion
inclusiva todas las rol asignado, intermitente y para colaborar
(Momento dinamicas, mostrando requiere 0 se excluye
Inicial) respeta roles,  disposicion motivacion del trabajo en

apoya a sus colaborativa. para equipo.

compareros y integrarse.

se adapta con

creatividad a

los recursos

disponibles.
Aplicacion del  Formula Aplica Aplica No sigue el
método hipétesis logica correctamente  parcialmente el método
cientifico y pertinente, la mayoria de método, con cientifico o
(Momento de sigue cada las fases del errores o presenta fallas
desarrollo) fase con método pasos graves en su

claridad, y cientifico con omitidos. aplicacion.

emplea un coherencia.

enfoque

cientifico

riguroso.
Uso de Presenta Utiliza Usa evidencias No sustenta su
evidencias y evidencias evidencias minimas o propuesta con
andlisis critico  variadas y pertinentes con
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Criterio

Excelente (4)

Bueno (3)

Aceptable (2)

Insuficiente (1)

(Momento de
desarrollo)

Creatividad e
innovacioén en
la solucion
(Momento de
desarrollo y

cierre)

Comunicacion
cientifica y
trabajo
colaborativo
(Momento de

cierre)

relevantes,
interpretadas
con claridad y
pensamiento
critico.
Propone una
solucién
novedosa,
viable y
visualmente
atractiva,
adecuada al
problema.
Exposicion
clara, técnicay
visualmente
efectiva;
equipo trabaja
de forma
armoénicay

equitativa.

interpretacion
adecuada.

Solucién clara
y funcional,
con algunos
elementos

innovadores.

Exposicion
comprensible,
con lenguaje
apropiado;
buen trabajo
grupal.

poco

analizadas.

Solucién
funcional, pero
sin creatividad
0 poco

desarrollada.

Exposicion
basica o con
dificultades
técnicas;
colaboracién

parcial.

evidencias

validas.

La solucion es
incoherente,
poco aplicable

0 inadecuada.

Exposicion
deficiente o
desorganizada;
trabajo en
equipo
limitado.

Linea de accidn 4 orientada a Propuesta Didactica basada en la gamificacion

Nota. Construida por los investigadores autores.

para mejorar la interaccién estudiantil

Asignatura: Matematica.

De acuerdo con el programa de estudios para la asignatura de Matematica en el tercer ciclo
de educacion bésica, las competencias buscan superar el enfoque tradicional centrado en
la memorizacion y fomentar el pensamiento matematico estructurado, aplicado y
comunicativo. El Ministerio de Educacién, Ciencia y Tecnologia (2018) establece tres

competencias fundamentales:
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e Razonamiento logico mateméatico: Esta competencia promueve en las y los
estudiantes la capacidad para identificar, nombrar, interpretar informacion,
comprender procedimientos, algoritmos y relacionar conceptos. Estos
procedimientos fortalecen en los estudiantes la estructura de un pensamiento
matematico, superando la préactica tradicional que partia de una definicion
matematica y no del descubrimiento del principio o proceso que da sentido a los

saberes numeéricos.

¢ Comunicacion con lenguaje matematico: Las notaciones y simbolos matematicos
tienen significados precisos, diferentes a los del lenguaje natural. Esta competencia
desarrolla habilidades, conocimientos y actitudes que promueven la descripcion, el
analisis, la argumentacion y la interpretacién utilizando el lenguaje matematico,
desde sus contextos, sin olvidar que el lenguaje natural es la base para interpretar

el lenguaje simbalico.

e Aplicacién de la Matematica al entorno: Es la capacidad de interactuar con el entorno
y en él, apoyandose en sus conocimientos y habilidades numéricas. Se caracteriza
también por la actitud de proponer soluciones a diferentes situaciones de la vida
cotidiana. Su desarrollo implica el fomento de la creatividad, evitando el uso

excesivo de métodos basados en la repeticion.

Estas competencias permiten orientar el disefio metodologico y la implementacion de
estrategias como la gamificacion, que facilitan la interaccion estudiantil, aumentan la
motivacion por aprender y fomentan la construccion significativa del conocimiento
matematico mediante el trabajo en equipo, el pensamiento critico y el juego con propdsito.

Con base en lo anterior, la linea de accién sugerida es:
Tabla 17

Linea de accion 4: Mateméticas que Unen Jugando

Objetivo: Fomentar la participacion activa, el aprendizaje colaborativo y el desarrollo de
las competencias matematicas transversales (razonamiento l6égico, comunicacion con
lenguaje matematico y aplicacion al entorno), mediante el uso sistematico de estrategias
gamificadas adaptadas a los contenidos y necesidades de los estudiantes.
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Actividad

La Ruta Matematica: Desafio de Estaciones

Momento Inicial

Bienvenida al desafio
y organizacién de
equipos

El docente inicia con una breve presentacion narrativa del reto
proyectada en Genially, leida en voz alta: “Una tormenta de
errores matematicos ha afectado la ciudad. Solo los equipos
con mentes légicas, comunicacion precisa y soluciones reales
podran restaurar el equilibrio numérico. jPrepéarate para
recorrer las estaciones del conocimiento!”

Se conforman los equipos de 4 a 5 estudiantes considerando
la inclusion (nivel de participacion, afinidad, necesidades de
apoyo, entre otros).

En caso de no contar con suficientes dispositivos, al menos un
miembro del equipo debera disponer de un dispositivo (celular,
Tablet o laptop) para ejecutar los retos digitales.

Cada equipo elige un nombre creativo y disefia un escudo en
papel o utilizando Canva.

Se proporciona a cada equipo una hoja de la ruta matematica,
donde anotaran:

o Estaciones completadas
e Puntaje por estacion (XP)
¢ Insignias obtenidas.

e Observaciones del equipo.

Momento de desarrollo

Exploracién, solucion
y construccion

Los equipos se rotan por cuatro estaciones, cada una enfocada
en una competencia mateméatica. En cada estacion, tienen 5
minutos para resolver el reto.

El orden de rotacion lo define el docente mediante un sorteo
simple.
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e Estacion 1: Légica en Accion.

En esta estacion, deben resolver un acertijo o problema I4gico,
como por ejemplo “;Cual numero falta en la secuencia?”
utilizando la aplicacion Wordwall. Superando esta estacion en
el menor tiempo posible, obtienen 10 XP y la insignia: Mente
Légica.

e Estacion 2: Lenguaje simbdlico.

En esta estacion, deben ser capaces de traducir frases del
lenguaje natural al simbdlico y viceversa. Por ejemplo “La
tercera parte del nimero de estudiantes no vino hoy” traducido
a 1/3 X. Superando esta estacion en el menor tiempo posible,
obtendran 10 XP vy la insignia: Comunicador simbdlico.

e Estacion 3: Matematica util.

Se resolverdn problemas contextualizados, por ejemplo
“‘compara precios de tres mercados y elige la mejor oferta.
Calcula el ahorro”. Se utilizan hojas de trabajo con catalogos
de precios simulados. Superando esta estacion en el menor
tiempo posible, obtendran 20 XP y la insignia: Solucionador
cotidiano.

e Estacion 4: Bonus creativo.

A través de esta estacion, crean un reto matematico para otro
equipo, incluyendo contexto, datos numéricos y la operacion o
pregunta clara. Al finalizar la rotacién, cada equipo entrega su
reto a otro para resolverlo. El equipo que elabore el reto mas
original y matematicamente coherente, obtiene 15 XP y gana
la insignia: Creador Matematico.

Momento de cierre

Presentacion,

retroalimentacion

reflexion

Cada equipo presenta en 2 minutos:
e Qué estacion les parecio mas util o divertida.
e Cudl reto les cost6 mas y como lo resolvieron.

e Qué aprendieron del trabajo en equipo.
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El docente aplica una rubrica con puntaje XP, considerando:

Razonamiento légico

Aplicacion préactica

Trabajo colaborativo

Uso del lenguaje matematico

Los XP se suman al puntaje acumulado en la Hoja de Ruta.

Se premian con medallas impresas o digitales, por ejemplo:

Equipo més logico

Mejor solucion al entorno

Mejor comunicacion matematica

RuUbrica de Evaluacion: La Ruta Matematica - Desafio de Estaciones.

Nota. Construida por los investigadores autores.

La rabrica estd organizada en tres momentos clave: Inicial, Desarrollo y Cierre, evaluando

competencias matematicas, participacion, uso de recursos y trabajo colaborativo.

Tabla 18
Criterio Excelente (4) Bueno (3) Aceptable (2) Insuficiente (1)
Razonamiento Planteay Resuelve la Resuelve los Responde
I6gico justifica mayoria de los retos, pero parcialmente y
soluciones retos con légica  requiere ayuda con dificultad
precisas y clara; justifica para justificar. I6gica.
creativas en adecuadamente.
todos los retos
l6gicos.
Uso del Utiliza simbolos  Usa Presenta errores  Hay confusiones
lenguaje y vocabulario correctamente el menores, pero el  significativas en
matematico matematico de  lenguaje mensaje es el uso del
forma correcta  matematico, con comprensible. lenguaje
y coherente en matematico.
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Criterio Excelente (4) Bueno (3) Aceptable (2) Insuficiente (1)
todas las minimos
estaciones y errores.
presentaciones.
Aplicacion Relaciona Aplica la Aplica Identifica la
préactica al todos los mayoria de los parcialmente, le relacién con el
entorno problemas con  conceptos en faltan detalles en  entorno de
ejemplos reales contexto la manera
y ofrece cotidiano. contextualizacion. superficial.
soluciones
aplicables.
Colaboraciéony Participa Generalmente Participacion Escasa
participaciéon activamente; participa 'y intermitente; participacién o
motiva y coopera; buen necesita dificultad para
respeta a sus ambiente de recordatorios trabajar en
comparieros en trabajo en para cooperar. equipo.
todas las equipo.
actividades.
Creatividad y Las Las creaciones  Hay creatividad Selimitaalo
originalidad propuestas, destacan por su en algunos béasico; poca
escudo y reto originalidad o elementos, creatividad en la

matematico son
altamente
originales y
muestran
creatividad

matematica.

presentacion.

aunque otros son

convencionales.

propuesta
propia.

Nota. Construida por los investigadores autores.
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5.3.6 METODOLOGIA

La ejecucion de las lineas de accion esta sustentada en una metodologia activa,
participativa y gamificada, que, a la vez, esta orientada al desarrollo de competencias
especificas y transversales en los estudiantes de tercer ciclo. Esta metodologia se basa en
los principios del aprendizaje significativo, colaborativo y centrado en el estudiante, para
promover la interaccion constante a través de dindmicas ladicas que integran el contenido

curricular con experiencias motivadoras.

A partir de esta visidn, se plantean las siguientes acciones para llevar a cabo las lineas de

accion:
Planificacion pedagdgica con enfoque en las competencias transversales

La metodologia parte del analisis de los programas de estudio oficiales del MINEDUCYT,
identificando las competencias especificas y transversales que deben desarrollarse en cada
asignatura del nivel de tercer ciclo. Con base en estas competencias, se disefian
actividades pedagodgicas con estructura gamificada (como retos, misiones, estaciones o
escape rooms, entre otros) que se alinean a los contenidos curriculares correspondientes a
cada grado. Para evaluar el desempefio estudiantil, se establecen criterios claros mediante
rubricas gamificadas, integrando sistemas de puntuacion, insignias y logros que reconocen

el cumplimiento de objetivos y fomentan la motivacion continua.
Disefio de dindmicas gamificadas con enfoque en la realidad escolar

Las actividades se estructuran en momentos clave: activacion inicial, desarrollo y cierre,
incorporando elementos de gamificacion como narrativas, puntos de experiencia, niveles e
insignias, roles por equipos, tableros de progreso visibles o digitales; ademas, se asegura
la inclusién y equidad, adaptando las dinamicas para contextos con limitaciones

tecnolégicas (materiales fisicos, rotacién por estaciones, trabajo colaborativo).
Organizacion del aulay conformacion de equipos

El aula se organiza por espacios de trabajo en equipo, procurando la cooperacion y toma
de decisiones en conjunto. Los estudiantes trabajan en equipos rotativos, con funciones
designadas permitiendo que todos participen activamente. Es importante promover el

liderazgo y la resolucién de conflictos, fortaleciendo la convivencia y el aprendizaje.
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Ejecucién de las actividades

Las actividades planificadas se implementan de acuerdo con la linea de accion
correspondiente, se utilizan recursos fisicos, digitales o combinados, segun las
posibilidades del contexto escolar. Durante la ejecucion, el docente asume el rol de
facilitador y guia, promoviendo la autonomia, el descubrimiento activo y la interaccion
significativa entre los estudiantes. Ademas, se lleva un registro de los avances de cada
equipo o estudiante, incluyendo puntajes obtenidos, logros alcanzados, evidencias de

participacion y observaciones pedagogicas relevantes.
Evaluacién formativa y reflexiva

Al finalizar cada actividad, se realiza una evaluacién formativa que incluye la presentaciéon
de resultados por parte de los equipos, asi como procesos de autoevaluacién y
coevaluacion. Para ello, se utilizan las rabricas con criterios gamificados establecidas, que
valoran entre otros aspectos, la claridad conceptual, la creatividad, la argumentacion con
evidencia y la colaboracion efectiva. Los logros se reconocen mediante la entrega de
insignias, diplomas o menciones simbodlicas, reforzando la motivacién intrinseca del
estudiante. Asimismo, se promueve la reflexion individual y grupal a través de preguntas
orientadoras o espacios de discusion guiada, con el fin de consolidar aprendizajes y mejorar

futuras experiencias.
Seguimiento y mejora continua

El docente realiza un seguimiento constante del proceso mediante la observacién no
participante, registrando aspectos generales y especificos del desempefio de los
estudiantes, la interaccion en el aula y la efectividad de las estrategias utilizadas. Con base
en este andlisis, el docente realiza los ajustes necesarios en las siguientes actividades para
responder a las necesidades reales del grupo. Ademas, se fomenta un ciclo de mejora
continua, en el que se integran nuevas herramientas, adaptaciones metodoldgicas y
propuestas surgidas tanto del analisis docente como de las sugerencias y experiencias

compartidas por los propios estudiantes.
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5.3.7 RECURSOS

5.3.7.1. Humanos

Docentes de tercer ciclo del turno vespertino del Centro Escolar Colonia San

Francisco.

Estudiantes de tercer ciclo del turno vespertino del Centro Escolar Colonia San

Francisco.

5.3.7.2. Institucionales

Instalaciones del Centro Escolar Colonia San Francisco.

Salones de clase equipados con recursos tecnolégicos basicos y acceso a internet;
0, en su defecto, que los equipos disponibles en la institucion estén gestionados de
forma organizada y equitativa, garantizando su acceso a todo el personal docente y

al estudiantado.

5.3.7.3. Materiales

Se contemplan los siguientes recursos materiales:

Computadoras, laptops, tablets, proyectores, Smart TV y equipos de sonido.
Software educativos y herramientas gamificadas

Recursos multimedia como lo son las presentaciones, videos y los tutoriales

interactivos.

Materiales impresos o digitales para actividades gamificadas.

Los materiales que se utilicen en clase deben ser coherentes con el tema impartido y con

la naturaleza de la actividad disefiada.
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5.3.8 GLOSARIO DE LA PROPUESTA

Aprendizaje colaborativo: Estrategia metodolégica que promueve la construccion

conjunta de conocimiento mediante el trabajo en equipo y el intercambio de ideas.

Autoevaluacion: Mecanismo por el cual los propios alumnos valoran su desempefio,

reflexionan sobre sus fortalezas y areas de mejora.

Coevaluacion: Valoracion mutua entre pares, donde los estudiantes analizan y comentan

el trabajo de sus compaferos segun criterios establecidos.

Competencias transversales: Habilidades y actitudes que se desarrollan de forma

integrada en distintas asignaturas.

Dindmicas de juego: Conjunto de reglas, acciones y comportamientos que estructuran la

actividad ladica, aplicadas en el aula para favorecer la participaciéon y el engagement.

Entorno Virtual de Aprendizaje: Espacio digital (aula virtual, plataforma LMS) donde se
disefian, gestionan y evalGan actividades educativas y gamificadas.

Evaluacién formativa: Proceso de valoracion continua orientado a mejorar el aprendizaje

mediante retroalimentacion frecuente y ajustes en las estrategias didacticas.

Gamificacioén: Incorporacién de elementos y dindmicas propias de los juegos (puntos,
niveles, retos) en contextos no ludicos para motivar y enriquecer el proceso de

ensefanza-aprendizaje.

Herramientas digitales: Plataformas o aplicaciones empleadas para implementar

dindmicas gamificadas en entornos virtuales o presenciales.

Insignias: Reconocimientos visuales (digitales o fisicos) que certifican la consecucion de

logros especificos dentro de la estrategia gamificada.

Misiones: Retos tematicos que organizan la actividad en torno a una narrativa, dotando de

proposito y coherencia a las tareas a realizar.

Motivacion intrinseca: Impulso interno del estudiante por aprender y participar, reforzado

por el disefio atractivo y significativo de las dinamicas de juego.
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Narrativa: Historia o contexto argumental gue enmarca las misiones y retos, incrementando

la inmersion y la motivacion de los estudiantes.

Niveles: Etapas sucesivas que denotan el progreso de los participantes segun el puntaje

acumulado; cada nivel suele desbloquear nuevas herramientas o retos.

Puntos de Experiencia (XP): Unidad de medida simbdlica que recompensa el logro de

tareas o retos; al acumular XP, los estudiantes “suben de nivel” en la actividad gamificada.

Retroalimentacion: Informacion que recibe el alumno tras cada actividad o reto, orientada

a reforzar aciertos y corregir errores de forma constructiva.

Roles de equipo: Funciones asignadas dentro de cada grupo (lector, investigador,
disefiador, expositor, etc.) para garantizar la participacion equitativa y la responsabilidad

compartida.

Rubrica Gamificada: Instrumento de evaluacion que combina criterios de desempefio con
elementos de juego (estrellas, insignias) para calificar de manera transparente y

motivadora.

Storytelling: Técnica de comunicaciébn que utiliza la narracibn de historias para

contextualizar el contenido y generar un mayor vinculo emocional con la actividad.

Tablero de progreso: Representacion visual (digital o mural fisico) donde se registran y

muestran publicamente los XP, niveles e insignias de cada equipo o estudiante.
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GLOSARIO

e Aprendizaje activo: Enfoque en el que el estudiante participa activamente en la

construccion de su conocimiento.

e Aprendizaje significativo: Integracibn de nueva informacion con conocimientos

previos de forma comprensible y duradera.

e Colaboracién: Proceso en el que varias personas trabajan juntas para resolver

problemas o alcanzar objetivos comunes.

e Competencia: Capacidad integral que combina habilidades cognitivas, sociales y

afectivas para actuar eficazmente en contextos diversos.

o Desempefio académico: Resultado del proceso educativo, reflejado en el

cumplimiento de objetivos curriculares.

e Dinamica de grupo: Interacciones y comportamientos que surgen al trabajar

colectivamente, influyendo en la comunicacién y organizacion.

e Elemento ltdico: Caracteristicas propias del juego aplicadas en contextos educativos

para promover el interés y la diversion.

o Estrategia didactica: Actividades planificadas por el docente para facilitar la

enseflanza y alcanzar los objetivos educativos.

e Gamificacion: Aplicacién de dindmicas, mecanicas y elementos de juegos en contextos

no ludicos para fomentar el aprendizaje y la motivacion.

e Gamificacién analégica: Uso de herramientas no digitales (juegos de mesa, dinamicas

fisicas) para fomentar la participacion educativa.

e Gamificacion digital: Implementacion de elementos de juego en entornos digitales,

como plataformas y aplicaciones educativas.

e Interaccion: Proceso de comunicacién entre personas que genera un intercambio

activo de ideas y significados.
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Motivacion extrinseca: Impulso para actuar motivado por recompensas externas

(notas, premios, elogios).

Motivacion intrinseca: Deseo interno de actuar por gusto o satisfaccién personal, sin

necesidad de recompensas externas.

Narrativa educativa: Uso de historias o contextos ficcionalizados para motivar y

contextualizar el aprendizaje en actividades gamificadas.

Plataformas de gamificacion: Entornos virtuales que incorporan recompensas, niveles

y desafios para mejorar la participacion.

Propuesta didactica: Conjunto de acciones pedagodgicas disefiadas de manera
organizada y estratégica para facilitar el aprendizaje de los estudiantes en un contexto
educativo determinado.

Recompensa: Estimulo positivo que refuerza el comportamiento deseado, como

medallas, puntos o reconocimientos.

Retroalimentacion inmediata: Respuesta rapida al desempefo del estudiante, que

permite corregir errores y fortalecer aprendizajes.

Trabajo colaborativo: Método de aprendizaje donde los estudiantes cooperan entre si

para alcanzar metas compartidas.
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ANEXO 1 ENTREVISTA DIRIGIDA A DOCENTES

UNIVERSIDAD GERARDO BARRIOS

CtA
Universidad FACULTAD DE POSTGRADO e
Gerard(_) Barrios UN|VERS\DAD,S§EBR:E;\?RL.E§EiARR\DS (UGEB)
MAESTRIA EN DOCENCIA CON ENFOQUE EN ENTORNOS VIRTUALES DE

APRENDIZAJE

Entrevista dirigida a docentes de tercer ciclo de educacion basica

Enfocada en los efectos de la gamificacion en la interaccion estudiantil en el tercer ciclo de
educacion basica.

Objetivo: Analizar los efectos de la gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje
y su impacto en la interaccion estudiantil en el tercer ciclo de educacién basica del Centro
Escolar Colonia San Francisco, durante el afio 2025.

Introduccidén: A continuacién, le realizaremos algunas preguntas orientadas a conocer su
experiencia como docente en relacion con el uso de estrategias de gamificacion en el aula.
Le solicitamos responder con sinceridad, de acuerdo con su experiencia y percepcion sobre
el tema.

Docente:

Preguntas:

1. ¢Cbomo ha implementado estrategias de gamificacion en sus clases?

2. ¢De qué manera considera que la gamificacion contribuye a mejorar la interaccién
entre sus estudiantes?

3. ¢Qué herramientas tecnolégicas, plataformas educativas utiliza para hacer sus
clases mas interactivas y participativa?

4. Segun su experiencia, ¢Considera que existen dificultades para implementar
actividades de gamificacién en su centro escolar?
Si_ No___ Sisurespuesta es Si, Explique.

5. ¢Considera estratégico la aplicacién de la gamificacion en todas sus clases?
Si___ No__ Explique su respuesta

6. ¢De qué manera el uso de herramientas de gamificacion facilita su relacion con los
estudiantes?

7. Desde su perspectiva, ¢ Considera que la gamificacion influye o podria influir en la
mejora de los aprendizajes de los estudiantes, asi como en la interaccién entre
ellos? Explique

8. ¢Qué sugerencias daria para optimizar la implementacion de estrategias de
gamificacion en el aula? Explique.
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ANEXO 2 ENTREVISTA DIRIGIDA A ESTUDIANTES

UNIVERSIDAD GERARDO BARRIOS

CcA
Uni\,el“i]dad FACULTAD DE POSTG RADO Culmls\énuaAcradif‘:iéndalgv
Gerardo Barrios HNWE%HS‘:TSESEESET?EE&;E&: (ueB)
MAESTRIA EN DOCENCIA CON ENFOQUE EN ENTORNOS VIRTUALES'DE

APRENDIZAJE

Entrevista dirigida a estudiantes de tercer ciclo de educacion basica

Enfocada en los efectos de la gamificacion en la interaccion estudiantil en el tercer ciclo de
educacion basica.

Objetivo: Analizar los efectos de la gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje
y su impacto en la interaccion estudiantil en el tercer ciclo de educacion basica del Centro
Escolar Colonia San Francisco, durante el afio 2025.

Introduccién: A continuacion, le realizaremos algunas preguntas orientadas a conocer su
experiencia como estudiante en relacién con el uso de estrategias de gamificacion en el
aula. Le solicitamos responder con sinceridad, de acuerdo con su experiencia y percepcion
sobre el tema.

Estudiante: Grado:

Preguntas:

1. De las siguientes aplicaciones, ¢ Cuales han utilizado en clase para realizar
actividades?

[ ] Kahoot [ ] Edpuzzle

[ ]canva [ ] PearDeck
[ ]Genially [ ] Pheth

[ Jcoggle [ ] Quizizz
[ ]Jamboard [ ]  Oftros

[ ] Educaplay

2. ¢Crees que los juegos y dinamicas educativas en el aula mejoran tu interaccion
con tus compafieros y tu maestro/a? Explica tu respuesta.

3. ¢En qué tipo de dinamicas has participado en clase? Selecciona aquellas en las
gue has formado parte.
|Juegos
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[ ] Competencias

[ ]Retos
[ ] Creatividad

[ ] Plataformas de aprendizaje

[ ]otros

¢, Cudl ha sido la mayor dificultad que has enfrentado al participar en juegos y
dinamicas educativas?

¢ Por qué te gustaria que las clases se implementaran a través de juegos y
dindmicas educativas?

¢De qué manera los juegos y dindmicas educativas te ayudan a interactuar o
relacionarte con tus compafieros?

Segun tu experiencia, ¢ Como los juegos y dindmicas educativas mejoran tu
rendimiento académico?

¢, De qué maneras o formas crees que las clases pueden desarrollarse a través de
juegos y dindmicas educativas?
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ANEXO 3 VALIDACION DE INSTRUMENTOS

UNIVERSIDAD GERARDO BARRIOS
G s FACULTAD DE POSGRADO

MAESTRIA EN DOCENCIA CON ENFOQUE EN ENTORNOS VIRTUALES DE
APRENDIZAJE
VALIDACION DE INSTRUMENTO: ENTREVISTA A ESTUDIANTES/DOCENTES

Introduccién: El siguiente documento ha sido elaborado por estudiantes egresados de
maestria, practicando un ejercicio de investigacion relacionado con: “La gamificacion como
estrategia didactica para el desarrollo de la interaccion estudiantil”

Objetivo: Validar la guia de entrevista presentada a continuacion con el propdsito de
mejorarla antes de su aplicacién definitiva.

Orientaciones: De acuerdo con su experiencia, califique el instrumento presentado y
exprese sus observaciones como usted considere conveniente. A continuacién, se le
presentan varios criterios a evaluar en (Si) o (No), marque con una “X” la opcién que mejor
represente su respuesta, luego agregue comentarios de ser necesarios. Ademas, se
necesita que valore los aspectos generales del instrumento (en la pagina 2) indicando si el
instrumento puede o no aplicarse; al final se le pide que coloque su nombre y fecha de
validacion. De antemano, muchas gracias por su tiempo.

CRITERIOS A EVALUAR

iTE : Induccién Lenguaje Observaciones (si

Claridad en | Coheren Mide lo S
M . ala adecuado con debe eliminarse o
la cia : que o .
L . respuesta el nivel del modificarse un item
redaccion interna . pretende C
(Sesgo) informante por favor indique)
N° Si No | Si | No | Si No Si No Si No

146



Aspectos Generales

Si

No

Observaciones

El instrumento contiene instrucciones claras y precisas
para responder el instrumento.

Los items permiten el logro del objetivo de la
investigacion.

Los items estan distribuidos en forma logica y
secuencial.

El nUmero de items es suficiente para recoger la
informacién (En caso de ser negativa su respuesta,
sugiera los items a afiadir)

VALIDEZ

APLICABLE

NO APLICABLE

APLICABLE ATENDIENDO A LAS OBSERVACIONES

Analizado por:

Fecha
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ANEXO 4 Programacion de visitas al Centro Escolar Colonia San Francisco

Programacion de visitas al Centro Escolar Colonia San Francisco

N° Objetivo de la visita Fecha

1 | Entrevistas a estudiantes de séptimo | 26/05/2025
grado

2 | Entrevistas a estudiantes de séptimo | 28/05/2025
octavo grado

3 | Entrevistas a estudiantes de séptimo | 02/06/2025
noveno grado

4 | Entrevistas a docentes 04/06/2025

5 | Observacién no participante 06/06/2025
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ANEXO 5 Transcripcion de entrevistas a estudiantes

Pregunta: 1. De las siguientes aplicaciones, ¢Cudales han utilizado
en clase pararealizar actividades?

N° | Estudiante | Grado | Respuesta

1 |J.CAL 7° Quizizz

2 | FERR. 7° Canva, Coggle, otros: chatgpt

3 | Y.G.R.R. 7° Canva, Coggle

4 | J.UM.B. 7° Canva

5 | M\V.S.H. 7° Canva, Coggle, otros: PowerPoint

6 | M.C.P.H. 8° Coggle

7 |JJ.GA 8° Coggle

8 | G.G.MV 8° Coggle, otros.

9 |N.M.D.C 8° Quizizz

10 | KAAQ 8° Coggle

11 | AV.E\V. 8° Canva

12 | D.J.Z.C. 9° Quizizz

13 | E.B.J.R. 9° Edpuzzle, Quizizz

14 | K.J.D.J. 9° Quizizz

15 | D.J.B.C. 9° Kahoot, Edpuzzle, Quizizz, Otros: Sopa de letras

16 | AM.J.R. 9° Coggle

Pregunta: 2. ¢Crees que los juegos y dinamicas educativas en el
aula mejoran tu interaccion con tus compafieros y tu
maestro/a? Explica tu respuesta.

N° | Estudiante | Grado | Respuesta

1 [J.CAL 7° Siento que seria una mejor manera de aprender y socializar.

2 | FERR. 7° Si, ya que mejoramos para ser mas cercanos.
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Pregunta: 2. ¢Crees que los juegos y dinamicas educativas en el
aula mejoran tu interaccion con tus compafieros y tu
maestro/a? Explica tu respuesta.

3 | Y.G.RR. 7° Si, asi seremos més unidos.

4 | J.UM.B. 7° Si, porque nos hace mas cercanos y hablamos mas.

5 | M\V.S.H. 7° Si, en el sentido que nos ayuda a interactuar mejor asi
deberia de servir en trabajar mejor los trabajos en equipo para
también mejorar y quitar cierta tension entre ellos y seamos
mas agradables.

6 | M.C.P.H. 8° Si, porque se comparten ideas, y se hablan mas cosas
interesantes.

7 |JJ.GA 8° Si, porque los juegos hacen mas interactivo e interesantes
discutir temas con mis compafieros.

8 | G.G.MV 8° Si, interactuamos mas con dinamicas.

9 | N.M.D.C 8° Si hacen dindmicas y actividades mejoran nuestra interacciéon
ya que ponemos mas atencion.

10 | KAAQ 8° Podria ser porque mejoran mis capacidades sociales.

11 | AV.E\V. 8° Si, porque convivimos y trabajamos en equipo.

12 | D.J.Z.C. 9° Si, ya que me distraen y me ayuda a salir un poco de la rutina.

13 | E.B.J.R. 9° Si, ya que podemos desarrollar una competencia sana y
también nos ayuda a desestresarnos.

14 | K.J.D.J. 9° Si, ya que nos divertimos un poco y aprendemos algunas
cosas

15 | D.J.B.C. 9° Si, y no hay algunos que participamos y otros no pero se
divierten mas mis amigos

16 | AM.J.R. 9° Si, porque al divertirnos aprendemos a ser curiosos de una
vez aprendemos del tema

Pregunta: 3. ¢En qué tipo de dinamicas has participado en clase?
Selecciona aquellas en las que has formado parte.

N° | Estudiante | Grado | Respuesta

1 [J.CAL 7° Juegos, Creatividad.
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Pregunta: 3. ¢En qué tipo de dinamicas has participado en clase?
Selecciona aquellas en las que has formado parte.

2 | FERR. 7° Juegos, retos, creatividad, plataformas de aprendizaje.

3 | Y.G.R.R 7° Juegos, creatividad.

4 | J.UM.B. 7° Juegos, competencias.

5 | M\V.S.H. 7° Juegos, retos, creatividad, otros: crear Power Points.

6 | M.C.P.H. 8° Creatividad

7 |JJGA 8° Juegos, competencias.

8 | G.G.MV 8° Juegos, competencias, creatividad.

9 |N.M.D.C 8° Creatividad

10 | KAAQ 8° Juegos

11 | AV.E.V. 8° Juegos

12 | D.J.Z.C. 9° Juegos, Creatividad

13 | E.B.J.R. 9° Retos

14 | K.J.D.J. 9° Juegos

15 | D.J.B.C. 9° Juegos, Competencias, Retos, Creatividad, Plataformas de
aprendizaje

16 | AM.J.R. 9° Creatividad

Pregunta: 4. ¢Cual hasido lamayor dificultad que has enfrentado al

participar en juegos y dinamicas educativas?

N° | Estudiante | Grado | Respuesta

1 [J.CAL 7° No he tenido ningan problema.

2 | F.ERR. 7° Nervios y emocion.

3 |Y.G.RR. 7° La penay los nervios que dan al hablar en publico.

4 | J.UM.B. 7° Los nervios.

5 | M\V.S.H. 7° Fue un dia en el que hicimos todo hasta el Gltimo momento.
Como los deméds ya tenian lista su parte, el proceso fue méas
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Pregunta: 4. ¢Cudl hasido la mayor dificultad que has enfrentado al
participar en juegos y dindmicas educativas?

sencillo. Sin embargo, yo no habia traido mi libro, asi que tuve
que tomar mas contenido de otros textos, afiadir imagenes,
escribir algunos fragmentos y usar pocas transiciones
suaves. Terminé mi parte al final, pero al final lo logramos.

6 | M.C.P.H. 8° Ninguna

7 |JJ.GA 8° No saber algunas cosas y no entenderme con mis
compaiieros.

8 | G.G.MV 8° Ninguna dificultad, participo libremente.

9 | N.M.D.C 8° No hay ninguna dificultad.

10 | KAAQ 8° El cansancio.

11 | AV.E.V. 8° Perder motivacion.

12 | D.J.Z.C. 9° Casi ninguna ya que me gusta participar

13 | E.B.J.R. 9° El intentar no estresarme cuando algo no me sale bien

14 | KJ.D.J. 9° Normalmente ninguna

15 | D.J.B.C. 9° La silla, puzzle y carreras

16 | AM.J.R. 9° El estrés de no poder hacerlo bien pero a veces me conformo
porgque hice mi esfuerzo

Pregunta: 5. ¢Por gqué te gustaria que las clases se implementaran

através de juegos y dindmicas educativas?

N° | Estudiante | Grado | Respuesta

1 [J.CAL 7° Siento que el aprendizaje se hace mas divertido.

2 |FERR. 7° Que nos saquen del sal6n a hacer las dinamicas.

3 | Y.G.RR. 7° Seria mas divertido y facil.

4 | J.UM.B. 7° Seria mas divertido

5 | M\V.S.H. 7° Porque creo que con juegos y dindmicas educativas todo se
vuelve mas facil y llevadero, especialmente si se trabaja con
personas con las que uno se siente comodo. En mi escuela
anterior no era asi; teniamos al menos cinco tareas diarias y

152




Pregunta: 5. ¢Por gué te gustaria que las clases se implementaran

através de juegos y dindmicas educativas?
muchas materias, por lo que el enfoque era mucho mas serio
y exigente. En esta nueva escuela hay mas actividades
dinamicas en clase, pero como yo venia de un ambiente mas
estricto, al principio se me hizo algo raro y un poco dificil
adaptarme. Aun asi, creo que este tipo de estrategias pueden
ayudar mucho al aprendizaje si se aplican bien.

6 | M.C.P.H. 8° Porque hay més creatividad y socializamos mas, podemos
despejar nuestra mente y podemos saber mas cosas de
varios temas.

7 |JJ.GA 8° Porque nos ayudan a interactuar.

8 | G.G.MV 8° Las clases se sienten mucho mas divertidas y creativas.

9 | N.M.D.C 8° Para mejorar mi interés en el aprendizaje y seria mejora
aprender con juegos y dinamicas.

10 | KAAQ 8° Porque de cierta forma lo haria un poco mas entretenida.

11 | AV.E.V. 8° Llamaria més la atencion y seria mas divertido.

12 | D.J.Z.C. 9° Seria un poco mas divertida y aprenderia mas con mucha
motivacion.

13 | E.B.J.R. 9° Para desarrollar mas la creatividad, el trabajo en equipo y
también el poder desestresarte.

14 | KJ.D.J. 9° Porque podriamos divertirnos un poco y aprender mas de
forma divertida.

15 | D.J.B.C. 9° No mucho porgue se van a cansar y no queremaos jugar, pero
si quisiéramos juegos nuevos tal vez a si juegan.

16 | AM.J.R. 9° Porque fortalece la curiosidad y dinamismo.

Pregunta: 6. ¢De qué manera los juegos y dindmicas educativas te
ayudan a interactuar o relacionarte con tus
compaferos?

N° | Estudiante | Grado | Respuesta

1 [J.CAL 7° Comunicativamente y trabajo en equipo.

2 | FERR. 7° Haciendo grupos o conversaciones del libro.
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Pregunta: 6. ¢De qué manera los juegos y dinamicas educativas te
ayudan a interactuar o relacionarte con tus
compaferos?

3 | Y.G.RR. 7° Podemos aprender y divertirnos juntos.

4 | J.UM.B. 7° En hablar més y jugar.

5 | M\V.S.H. 7° La verdad, a veces me cuesta un poco conectar con este tipo
de actividades porque mi mente se queda en blanco o me
cuesta concentrarme. Estoy mas acostumbrada a un estilo de
clases con muchas tareas y menos dinamicas, y todavia
estoy adaptandome a eso. Sin embargo, los juegos vy las
actividades si ayudan a despejarme un poco y, aunque no es
lo que mas conozco, de vez en cuando me hacen bien y me
permiten interactuar mas con mis compafieros de una forma
diferente.

6 | M.C.P.H. 8° Charlamos en equipo, socializamos para nuevas ideas y nos
centramos en temas interesantes o tips para mejorar entre
todos, en pocas palabras nos ayudamos entre todos.

7 |JJ.GA 8° Al trabajar en equipo me ayudan a compartir y hablar con mis
compainieros.

8 | G.G.MV 8° Platicamos y tenemos mas ideas y creatividad al realizar las
clases.

9 | N.M.D.C 8° Para apoyarnos en el estudio.

10 | KAAQ 8° Porque coopero con mis compafieros.

11 | AV.E.V. 8° Porque trabajamos en equipo.

12 | D.J.Z.C. 9° Porque nos unimos y reimos

13 | E.B.J.R. 9° De manera sana y respetuosa

14 | KJ.D.J. 9° Para desarrollar un poco mas nuestro aprendizaje.

15| D.J.B.C. 9° A socializar y divertirnos.

16 | AM.J.R. 9° Porque me ayuda a entender un tema complejo con ayuda y
diversion.
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Pregunta: 7. Segun tu experiencia, ¢Como los juegos y dinamicas
educativas mejoran tu rendimiento académico?

N° | Estudiante | Grado | Respuesta

1 [J.CAL 7° Es una manera de ejercitar el cerebro y de rebuscarse.

2 | FERR. 7° Aprendo lo mismo pero con juegos me divierto mas y
aprendo.

3 | Y.G.R.R. 7° Presto mas atencién jugando y memorizo las cosas mas facil.

4 | J.UM.B. 7° Porque pongo mas atencién y es mas dinamico y es “chivo”
porque nos reimos.

5 | M\V.S.H. 7° Para despejar mi mente y aprender algo nuevo mas ligero y
agradable creo, y a parte, comunicarme mas.

6 | M.C.P.H. 8° Porque las dinamicas nos ayudan a tener mas creatividad y
nos distrae hacer cosas nuevas.

7 [JJ.GA 8° A través de juego de preguntas y competencias.

8 | G.G.MV 8° En mi caso me siento mas motivada y siento que me ayudan
a sacar buenas notas.

9 | N.M.D.C 8° Para aprender de diferente manera y métodos para que
nosotros nos importe la educacion.

10 | KAAQ 8° Me ayudan a distraer mi mente y captar con mas facilidad las
clases.

11 | AV.E.V. 8° Porque me motivan a aprender mas.

12 | D.J.Z.C. 9° Poniendo mas atencién porque digamos que si los juegos se
tratan de la materia.

13 | E.B.J.R. 9° Para bien ya que puedo entender mejor los temas y también
me ayudan tener mas atencion.

14 | K.J.D.J. 9° Prestar mas atencion y de la materia que trata.

15 | D.J.B.C. 9° Los puzzle a memoria y la sopa de letras a expresar los
prejuicios

16 | AM.J.R. 9° Ayuda en entender los temas de manera divertida y alimenta
mi curiosidad.
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Pregunta:

8. ¢De qué maneras o formas crees que las clases pueden
desarrollarse a través de juegos y dindmicas
educativas?

N° | Estudiante | Grado | Respuesta

1 [J.CAL 7° De trabajos en equipo.

2 | FERR. 7° Con sopas de letras y futbol.

3 | Y.G.R.R 7° Sopa de letras, rompecabezas, laberintos.

4 | J.UM.B. 7° Sopa de letras.

5 | MV.SH. |7° Sinceramente no se mucho sobre el tema de “juegos en
clases” o aprendizaje educativo creativo, pero, creo que nos
ayudaria a despejar mas e interactuar mas en el grado y que
aprendamos mas.

6 |M.CP.H |8 Utilizando temas més dindmicos y nuevos o mejorandolos.

7 |JJ.GA 8° A través de juego de preguntas y competencias.

8 |G.GMV |8° Con dinamicas creativas.

9 |N.M.D.C 8° Comunicarnos y poder interactuar con nuestros comparfieros y
asi mejorar nuestro interés.

10 | KAAQ 8° A través de programas en las computadoras.

11 | AV.E\V. 8° Haciendo preguntas y actividades entre compafieros.

12 | D.J.Z.C. 9° Con actividades relacionadas al tema.

13 | E.B.J.R. 9° En a;tividades en equipo creativas o en preguntas también
creativas.

14 | KJ.D.J. 9° Nos ensefia un poco mas del aprendizaje.

15 | D.J.B.C. 9° Para diversiéon y entretenimiento.

16 | AM.J.R. 9° De manera paciente, divertida y creativa a través del juego.

156




ANEXO 6 Transcripcion de entrevistas a docentes

Pregunta: 1. ¢Como ha implementado estrategias de
gamificacion en sus clases?

N° | Docente Respuesta

1 | Alfredo Chéavez A través de juegos en linea y anal6gicos para la resoluciéon de

problemas

2 | Juana Reyes Para motivarlos a mejorar el proceso de ensefianza

aprendizaje.

3 | Juan Diego Cruz Motivando a los estudiantes

Pregunta: 2. ¢De qué manera considera que la gamificacion
contribuye a mejorar la interaccién entre sus
estudiantes?

N° | Docente Respuesta

1 | Alfredo Chéavez Por medio del trabajo colaborativo lo que mejora sus

relaciones interpersonales.

2 | Juana Reyes Contribuye a que haya una sana competencia entre ellos.

3 | Juan Diego Cruz El aprendizaje de ellos se le facilita, por medio del material

adecuado para la educacion fisica.

Pregunta: 3. ¢Qué herramientas tecnoldgicas, plataformas
educativas utiliza para hacer sus clases mas
interactivas y participativa?

N° | Docente Respuesta

1 | Alfredo Chavez Kahoot, worldwall, quizziz, entre otros.

2 | Juana Reyes Computadoras, celulares entre otros.

3 | Juan Diego Cruz Por el momento solamente por medio de videos en el internet.
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Pregunta: 4. Segln su experiencia, ¢Considera que existen
dificultades para implementar actividades de
gamificacion en su centro escolar? Si su
respuesta es si, explique su respuesta

N° | Docente Respuesta

1 | Alfredo Chéavez Si, porque solo hay un proyector y no hay acceso a internet.

2 | Juana Reyes Si.

3 | Juan Diego Cruz Si, porque no hay apoyo logistico en el centro escolar por la

falta de material.

Pregunta: 5. ¢Considera estratégico la aplicacién de la
gamificacion en todas sus clases?

N° | Docente Respuesta

1 | Alfredo Chéavez Si, porque se sale de la rutina y los chicos se divierten de

manera colaborativa.

2 | Juana Reyes Si, para que la clase sea mas interactiva.

3 | Juan Diego Cruz Si, para ayudar a la motricidad del alumno.

Pregunta: 6. ¢De qué manera el uso de herramientas de
gamificacion facilita su relacién con los
estudiantes?

N° | Docente Respuesta

1 | Alfredo Chéavez He percibido que se animan mas a hacer consultas.

2 | Juana Reyes Porque la clase es mas interactivas y entretenida.

3 | Juan Diego Cruz De la manera en que ellos sientan divertido ya que exploran un

mundo desconocido.
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Pregunta: Desde su perspectiva, ¢Considera que la gamificacidon
influye o podria influir en la mejora de los aprendizajes de
los estudiantes, asi como en la interaccidon entre ellos?
Explique

N° | Docente Respuesta

1 | Alfredo Chéavez Si porque puede darse un aprendizaje colectivo y préximo.

2 | Juana Reyes Si, porgue es mas interactiva, hay mas motivacion y se crean
mas lasos de amistad.

3 | Juan Diego Cruz Si, influye mucho hacia los estudiantes ya que exploran un
mundo diferente.

Pregunta: ¢Qué sugerencias daria para optimizar la implementacion
de estrategias de gamificaciéon en el aula? Explique.

N° | Docente Respuesta

1 | Alfredo Chéavez Concientizar a los estudiantes sobre la gamificacion.
Que esta sea seleccionada segun la necesidad educativa.

2 | Juana Reyes Que sean implementadas mas en el aula y que sea incluida en
los programas.

3 | Juan Diego Cruz Mas apoyo en general para la complementacion de dichas
estrategias hacia el estudiante.
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ANEXO 7 Registro de Diarios de Campo

V. Instrumento: Diario de Campo para Observacién No Participante

Técnica: Observacion no participante.

« Investigador(@): Alexandrar Cristoeel Del Cid-
« Fecha de observacion: Ol | Ole [2S

« Grado observado: +°

« Hora de inicio: 100 p.m

« Hora de finalizacion: 145 _p-m.

« Nombre del docente (opcional): Al Frecdo C.-

* Tipo de actividad observada: Actividod gomigicada con
Kahoot sobre conocimientos previds en la
O\siC)no*thu de Ciencias.

1. Descripcién del contexto

Ambiente fisico del aula, disposicidbn del mobiliario, recursos didacticos
disponibles, nimero de estudiantes presentes, condiciones. tecnoldgicas, etc.

Salon con tluminacion y ventilotion odecvadg . Poptres
vbicacdos en rilas. Asistenctia Cle 20 estudiantes . No se
cicpone de Wil en el avlo, por 10 gue el dacende adguinio
pn_poguete de internet mowi ). El awcese a dicposihivos_es
limttado, por esta razdn o actividad se realins por turnos
2. Influencia de la gamificacién en la participacién estudiantil

Registre evidencias sobre cémo la gamificacién impacta la participacion del
estudiantado: cambios en el interés, motivacién, disposicién a intervenir en
clase, atencion sostenida, compromiso o entusiasmo con las actividades

Lo dinomica con Kahoot jncentivo notoblemente 1o participacion
estudianti|. & pesar de no poder porhicipor todos al mismo Hempo,

los estudiontes esperolan euh)f}vo con enfusiasmo vy atencidn .

Se _vivieron momentos de euporia, oplQuscs v expresiones verbales

de alegria al obtener respuestas corvectas © ver el
maorcador en |a pantalla.
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3. Formas de interaccién estudiantil y estrateglas de gamificacién.

Describa las dinamicas de interaccion entre estudiantes observadas durante las
actividades gamificadas: trabajo colaborativo, roles asumidos, liderazgo,
competencia o cooperacion. Seflale las estrateglas gamificadas utilizadas (retos,
puntos, insignias, juegos, plataformas digitales, etc.).

En les tumps donde se participabar en arupes, se puelo ver

gue los estudiantes discotion poira_CoNsensuor sus reap.)c:ﬁos
roles espontancos de 1\deromo y apoyo mutvo. Lo es‘\’ra‘\'cgua
aomiticada princpal fue el uso de o patorerma Kahoot, con pregurtas

Erowomeirédas, stmotoria de portos y clasigicacion en tiempo real |
4. Desafios y beneficios de la gamificacién

Registre los aspectos positivos y limitaciones detectadas en la implementacion

de la gamificacion: beneficios observables (mayor participacion, entusiasmo,

comprension, disciplina) y desafios enfrentados (resistencia, desorganizacion,

limitaciones tecnolégicas, tiempo, etc.).

Peregicics notables: Aomento en la mohvacion, porticipacion diamica
nrension de cortenides y trakaio coloberatvo .

Desoisios - Acceso limitodo o dispos Hivos, 1o necesidad de adguirir datos
moviles para conexion a wmtemet.

5. Elementos para una propuesta metodolégica basada en gamificacién

Anote practicas, dindmicas, recursos o enfoques observados que podrian ser
sistematizados e integrados en una propuesta metodolégica que utilice la
gamificacién para mejorar la interaccién estudiantil. Incluya observaciones sobre

aspectos replicables o mejorables.

£5 recomendable iNtOrporor estrateaias £lex bles Que

contemplen |a realidad tecroldqica del cento educativo
El ,eo de platnsormos como Kahoot puede montenerse como
estrateqiol inhodudoria, diagndstica e de repaso. La

achitud motivadorae del docente fFue clave, como
fFacilitador actvo. Se wugiere tambien evplorac—
recyreos clom.Fuc«olus gue No dependan exclusivamente
cle conexi internet o dispostives individuales.
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6. Reflexiones del investigador(a)

Interpretaciones personales, conexiones con el marco teérico, aspectos que
llamaron la atencién, posibles limitaciones, ideas para profundizar.

E oto expenencio dempeshro aue o 0amipication gunuona
o unp estra a merttar la int [ O
estudiorh), incluso, en contextos con limitociones
teenoloqiuos. El entusiasmo mostrado o 108 estudiantes |
como motivacién intrinceca puede potenciarse
mediante estas dindmicos. £~ atercion o esto,
Se yuelve necesorno sequr "WCS*"QO"O‘° cémo
adoptor estas estroteias a contextos con

Yecursoes | |M\‘\"Od03 3
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V. Instrumento: Diario de Campo para Observaciéon No Participante

Técnica: Observacion no participante.

) o .
+ Investigador(a): /(mJu M\/(" *";"/4
« Fecha de observacién: (/i 0~ %
YT
¢ Grado observado: 8 A
e Hora de inicio: __ 2" 50 P/
« Hora de finalizacién: 3 20 pm
+ Nombre del docente (opcional): T uan P 0. ‘
g J) o { Cimlberon
« Tipo de actividad observada: ‘ua 0. e, rol2S [~
)rb(, ‘)(rnq J)I-(M W‘\t’r\k Ul; .

1. Descripcién del contexto

Ambiente fisico del aula, disposicion del mobiliario, recursos didacticos
disponibles, nimero de estudiantes presentes, condiciones tecnolégicas, etc.

A\..\!A 6!(&(1!3\7(\(l| ' l)\,if\'\\(') (il { l(q‘ ll ryn Mo ”\_an (%) ELS
'J ’ . <
Qv Pt Pl L\ucfr vne a¢ ’ v -Jcl(' e LduL .d‘ Wy, ¢ '-’-" '
! !
qu’M Dilrica ae H'l( ﬂlul(tlt’ S Y un pwyectp, . habio

/(- /‘eLﬁr r/(, jy @Y )l/(/llv'/l;r_) s l\n\ uﬂ,\ \.'.'llijl/ Lju (;4\ IIL""H(!w,.

]
n _llr,n’).‘» Ay tea rllf,

/'{]

2. Influencia de la gamificacion en la participacién estudiantil

Registre evidencias sobre como la gamificacion impacta la participacion del
estudiantado: cambios en el interés, motivacion, disposicion a intervenir en clase,

atencién sostenida, compromiso o entusiasmo con las actividades

: \ | B e
pra -w-‘llQ-vunl(_) (1(\“,‘.;1\(-(\1) (Y”,,\l,(‘““}-.b 0O (‘(‘,n"( CC ey

| L o kgt #l
qrvpdifs, 4 por e ne Pronucion u\uul_r'c.-\..\ ¢ (e hwW O €
2241 Y ! bare
-/l,,\ll(.(') (L/’ /()', Y\)( u““( ."\lr.- u/(in(la)(‘ Fisdey yfr"hf's"'“""“-)
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M&,\ mas,  upide  oen )wm 08" ¢ S¢ Sentn mas antmedo
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3. Formas de interaccion estudiantil y estrategias de gamificacién.

Describa las dindamicas de interaccion entre estudiantes observadas durante las
actividades gamificadas: trabajo colaborativo, roles asumidos, liderazgo,
competencia o cooperacion. Sefiale las estrategias gamificadas utilizadas (retos,
puntos, insignias, juegos, plataformas digitales, etc.).
‘z‘\’ (blfbtllﬂn s {ormaroa O\tupo) . Tambien st se leecicnaron 102
roles  de o u(}a m!«,mnl'(( )\uler poc ‘u./oz sait ‘um 0 ek) (Mﬁv eere
?xl 1 weso\ver /0, 2% '/"15 Las (s/ra/ﬁ)mj gamifs (uc]a.s fnc {7/ oA -
(cmr«lm@\as cen ’TCM{JC LsthuAD tl(’umu{acwn p.,,,l—ug MO necamstnh

Uirbal! e Hilq0 e bly enla priena para Shar L/rky
4. Desafios y beneficios de la gamlﬂcgclén £ '_9 /)

Registre los aspectos positivos y limitaciones detectadas en la implementacion
de la gamificacién: beneficios observables (mayor participacion, entusiasmo,
comprensién, disciplina) y desafios enfrentados (resistencia, desorganizacion,

limitaciones tecnoldgicas, tiempo, etc.).

% | / p
Du’uu cios . Aurvunh? 20 -(\lcww(n.).\ \ mc%vuc‘cn l,—,n.ﬁc ¢

fe mpm’\umu;‘b C u.ar\j(; /(,( acll\uac\t(c, maddr /i'/\ r’(ruc 'y l)’/" (,\,2}—( ,’;Lv"i]'~

/

~
/.rm’_“LJ!—ﬂ"‘g Hubo ulfc( c/(, cL(q‘an cf;‘)..m%\,ub '#We,v\[)o f\uT-C\tnLk
>

[ %4 7 5 ¢
parc i’rrf‘l/\af /b‘ /r\u;vuul e ’Ll “nJ) ok Lf S A(,l‘nc.) .fﬁk;.'lc;n.u\

"
e INC

ey P$lar1 e (a4 v/\}l“b5{(“) L g4 Se v O ;{ MISIY o
P Ao
5. Elementos para una propuesta metodolégica basada en gamiﬁcaclé{l “? s

N a L

Anote practicas, dinamicas, recursos o enfoques observados que podrian ser
sistematizados e integrados en una propuesta metodoldgica que utilice la
gamificacién para mejorar la interaccién estudiantil. Incluya observaciones sobre
aspectos replicables o mejorables.

M“U' 7 LS50 )L’ [}ul\,u‘(‘) yr(ﬁ) t['Llnt(S ]H\nt‘(ln“«-l"Ot’ / Al
wsupos ) Dby 7 | Tos. o Orhaivl o Fare
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6. Reflexiones del investigador(a)

Interpretaciones personales, conexiones con el marco tedrico, aspectos gue
llamaron la atencion, posibles limitaciones, ideas para profundizar.
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V.  Instrumento: Diario de Campo para Observacion No Participante

‘ecnica: Observacion no participante,

L] |nﬁ$'ﬁigﬂd0r{a }- .I_x_' O Y H - £ L.I'r £
+ Fechade observacion: ¢ - ¢ - 2%
« Grado observado: 1~

¢ Horade inicio: /7495 P

« Hora de finalizacion: __ 2" 30 pra

« Nombre del docente (opcional): Toenia P{xf £

= Tipo de actividad observada: « _ e\ P to Ll 'P—LL .
MPM-&TM '

{a -
1. Descripcién del contexto et isess)
Ambiente fisico del aula, disposicion del mobiliario, recursos didacticos
disponibles, nimero de estudiantes presentes, condiciones tecnoldgicas, etc.
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2. Influencia de la gamificacién en la participacién estudiantil

Registre evidencias sobre como la gamificacion impacta la participacion del
estudiantado: cambios en el interés, motivacion, disposicion a intervenir en
clase, atencion sostenida, compromiso o entusiasmo con las actividades

ﬂ{-du_ml-\.mela c%‘h*“ [ I.-,_,..m-‘!n& m!&i{f Py L _Euf}r-a'r:,m.._a Ui':u‘iu,{."' [ -'-1-

ﬁ.l‘\,a-:r'l‘_ LMMJ#;H /_er,.l_ ,u_prxlflrv r.-’ e,_f_s-a l'll:a-"-l .rl‘-.r‘{I-'J B L b-’-lﬁ;i} STt e day

MOI!U'L'FQ" & IEI::,_'}- £l h.ail {.c*”t.l*‘)_ L-_Q‘-f I-'_",.r.rrl et M"-"—({' wh” CJI-lI-" "r’-’l'--' e < ‘,-"{‘.fufc..-*-._,-

g
bovolobowe- grfion 4 eqrpo y voe aclhd ot fone Feuts 2t/ ¢oi

P el afein  es (e e feat  freean oo

= AL
_I:,r;.r'rw-'lr"-J".:- Ml e Y II=L'!Ir |n¢p|.,}[|r\_,f. ,a_-.-!'h-n'.. Ley e '.F"J' 5 Ef Ll Iu‘J:_i

M_-f[@ W -C; ,e_a-n-|:'c.:.ﬂ_:::-nm.#; {A_ﬂa{rf-r_'-*.j'i

166



3. Formas de interaccion estudiantil y estrategias de gamificacion.

Describa las dinamicas de interaccion entre estudiantes observadas durante las
actividades gamificadas: trabajo colaborativo, roles asumidos, liderazgo,

competencia o cooperacion. Sefale las estrategias gamificadas utilizadas (retos,
puntos, insignias, juegos, plataformas digitales, etc.). o b k
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4. Desafios y beneficios de la gamificacion

Registre los aspectos positivos y limitaciones detectadas en la implementacion
de la gamificacion: beneficios observables (mayor participacion, entusiasmo,

comprension, disciplina) y desafios enfrentados (resistencia, desorganizacion,
limitaciones tecnolégicas, tiempo, etc.).
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5. Elementos para una propuesta metodolégica basada en gamificacién

Anote practicas, dinamicas, recursos o enfoques observados que podrian ser
sistematizados e integrados en una propuesta metodologica que utilice la

gamificaciéon para mejorar la interaccion estudiantil. Incluya observaciones sobre
aspectos replicables o mejorables.
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6. Reflexiones del investigador(a)

Interpretaciones personales, conexiones con el marco tedrico, aspectos que
llamaron la atencion, posibles limitaciones, ideas para profundizar.
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