UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA DE SANTA ELENA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION E IDIOMAS
INSTITUTO DE POSTGRADO
TITULO DEL TRABAJO DE TITULACION

INTEGRACION DE LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL Y LA GAMIFICACION EN LA
PLANIFICACION EDUCATIVA

AUTOR

Barbosa Vega Jaime Daniel

TRABAJO DE TITULACION

Previo a la obtencién del grado académico en
MAGISTER EN EDUCACION MENCION TECNOLOGIA E

INNOVACION EDUCATIVA

TUTOR
PhD Bosquez Barcenes Victor Alejandro
Santa Elena, Ecuador

Afo 2026



UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA DE SANTA ELENA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION E IDIOMAS
TRIBUNAL DE SUSTENTACION

[=]; 1-..:

nicamente en FirmaEC.

rénicamente por :

ado elect
CTOR ALEJANDR
2BOSQUEZ BARCENES

PhD. William Gonzalez Panchana PhD Victor Bosquez Barcenes
COORDINADOR DEL PROGRAMA DOCENTE TUTOR

lidar Gnicamente en Firmasc.
rmado electrénicamente por:
UIS LEONARDO
AMBRANO VACACELA

eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee :

IBAL JAVIER PUYA
INO

PhD. Anibal Puya Lino PhD. Luis Zambrano Vacacela
DOCENTE ESPECIALISTA 1 DOCENTE ESPECIALISTA 2

cccccccccccccccccccccccccc
MARIA MARGARITA
RIVERA GONZALEZ

Ab. Maria Rivera Gonzalez, Mgtr
SECRETARIA GENERAL



UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA DE SANTA ELENA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION E IDIOMAS
INSTITUTO DE POSTGRADO
CERTIFICACION

Certifico que luego de haber dirigido cientifica y técnicamente el desarrollo y estructura final
del trabajo, este cumple y se ajusta a los estandares académicos, razon por el cual apruebo en
todas sus partes el presente trabajo de titulacion que fue realizado en su totalidad por Jaime
Daniel Barbosa Vega, como requerimiento para la obtencién del titulo de Magister en
Educacion mencion Tecnologia e Innovacion Educativa.

TUTOR

ar Gnicamente en FirmaEC.

rénicamente por :

do elect
VICTOR ALEJANDR
BOSQUEZ BARCENES

PhD. Victor Alejandro Bosquez Barcenes
Cl1. 0201819570

15 de junio de 2026



UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA DE SANTA ELENA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION E IDIOMAS
INSTITUTO DE POSTGRADO
DECLARACION DE RESPONSABILIDAD
Yo, Lic. Jaime Daniel Barbosa Vega
DECLARO QUE:

El trabajo de Titulacion, La integracion de la inteligencia artificial y la gamificacion en la
planificacién educativa, previo a la obtencion del titulo en Magister en Educacién mencion
Tecnologia e Innovacion Educativa, ha sido desarrollado respetando derechos intelectuales de
terceros conforme las citas que constan en el documento, cuyas fuentes se incorporan en las

referencias o bibliografias. Consecuentemente este trabajo es de mi total autoria.

En virtud de esta declaracion, me responsabilizo del contenido, veracidad y alcance del

Trabajo de Titulacién referido.

Santa Elena, a los 15 dias del mes de junio del afio 2026

EL AUTOR

AIME DANIEL
ARBOSA VEGA

Erelitects

Jaime Daniel Barbosa Vega

Cl. 0502681851

v



UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA DE SANTA ELENA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION E IDIOMAS
INSTITUTO DE POSTGRADO
CERTIFICACION DE ANTIPLAGIO

Certifico que después de revisar el documento final del trabajo de titulacion denominado La
integracion de la inteligencia artificial y la gamificacion en la planificacion educativa de los
docentes”, presentado por el estudiante Jaime Daniel Barbosa Vega fue enviado al Sistema
Anti plagio COMPILATIO, presentando un porcentaje de similitud correspondiente al 10%,

por lo que se aprueba el trabajo para que continlie con el proceso de titulacion.

ar Gnicamente en Firmakc.

do electrénicamente por:
VICTOR ALEJANDRO
2BOSQUEZ BARCENES

PhD. Victor Alejandro Bosquez Barcenes

Cl1. 0201819570



UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA DE SANTA ELENA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION E IDIOMAS
INSTITUTO DE POSTGRADO
AUTORIZACION
Yo, Jaime Daniel Barbosa Vega

Autorizo a la Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena, para que haga de este trabajo de
titulacion o parte de él, un documento disponible para su lectura consulta y procesos de

investigacion, segun las normas de la Institucion.

Cedo los derechos en linea patrimoniales del informe de investigacion con fines de difusion
publica, ademas apruebo la reproduccion de este informe de investigacién dentro de las
regulaciones de la Universidad, siempre y cuando esta reproduccién no suponga una

ganancia econdmicay se realice respetando mis derechos de autor

Santa Elena, a los 20 dias del mes de mayo del afio 2026

EL AUTOR

Jaime Daniel Barbosa Vega

Cl. 0502681851

VI



AGRADECIMIENTO

Quiero  expresar mi  mas  profundo
agradecimiento a mi Tutor de tesis, por su experiencia,
comprension y paciencia. A mi esposa e hijas por su
amor incondicional y apoyo moral. Y a todas las

personas que contribuyeron con el desarrollo de mi
investigacion.

Jaime Daniel Barbosa Vega

Vil



DEDICATORIA

A mi Unica fuente de amor, paciencia y

acompafamiento.

A ti, mi esposa, gracias por tu apoyo y
sostenerme en los dias de cansancio y celebrar este

logro.

A mis hijas, quienes son el corazén de mi vida.

Jaime Daniel Barbosa Vega

Vi



TABLA DE CONTENIDO

TITULO DEL TRABAJO DE TITULACION ..o |
TRIBUNAL DE SUSTENTACION .......oiiiieieeieeeseee e 1
CERTIFICACION ...ttt i
DECLARACION DE RESPONSABILIDAD .......c.ccvvvieeeereeeeeesee e v
DECLARO QUE ... ..ttt AV
CERTIFICACION DE ANTIPLAGIO .....covieeeeeceeeeeeeveee e Vv
AUTORIZACION ..ot ese s s st Vi
AGRADECIMIENTO ... s Vil
DEDICATORIA .. et VI
RESUMEN ... .ottt et st X1l
INTRODUCCION. .....ciimimiriieieeeesssesssssssesssssssss s 2
CAPITULO 1. MARCO TEORICO REFERENCIAL.......cc.cooovvvveeererirenrenn. 8

1.1 Inteligencia artificial: Contextualizacion y evolucidn histérica................... 9

1.2 Aplicaciones de la IA en contextos eduCatiVos...........cceeververeerrereeseenennn, 11

1.3 Gamificacién: fundamentos tedricos y elementos principales................... 12

1.4 Relacion entre IA'y gamificacion............ccccoeviiiiccccic s, 14

1.5 P1anificacion AUCALIVA ..........cocviiiieieieeic s 16

1.6 Modelos de planificacion educativa mediados por tecnologias digitales... 17
1.7 Planificacion innovadora: integracion de la inteligencia artificial y la gamificacion.

PP 17
IX



CAPITULO 2. METODOLOGIA ..o e eee e 19

2.1 Técnicas de recolecCion de datoS ..........ccccviveveiierieriene e 21
2.2 TECNICA 0B 12 BNCUESIA. ... ecvveveerierieieie e 21
2.3 CUestionario de 18 ENCUEBSEA. ........c.ccvereririieiieeeie e 21
2.4 Técnica de la observacion no partiCipativa ...........ccccceeveveereseesieese e 23
CAPITULO 3. RESULTADOS Y DISCUSION........ccocovuririinrieeeiniineineeenns 25
3.1 Resultados obtenidos de 1a enCUESEa ...........cccvvieieieicicseee e 25
3.2 Andlisis de cada pregunta de 1a enCUESEA ............ccceeveiiieieeri e, 33
3.3 Interpretacion de los resultados de la encuesta ............ccccoveveeveieececiennen, 34
3.4 Interpretacion de los resultados de la observacion no participativa ........... 36
3.5 Discusion de 10S resUltados ...........coeveieiieiececieiesee e 37
3.6 Propuestas de estrategias de capacitacion y acompafiamiento docente...... 38
CONCLUSIONES ...ttt sttt ans 40
RECOMENDACIONES ...t 41
REFERENCIAS ...t ae e 44



INDICE DE TABLAS

Tabla 1. Relacion entre la inteligencia artificial y la gamificacion en la planificacion

BAUCALIVA ... 14
Tabla 2. Técnicas de recoleccion de datos UtIHizadas.........c..eeevveeeeeeeeeeeeeee e 20

Tabla 3. Niveles de conocimiento sobre herramientas de inteligencia artificial aplicadas

Y P01 o= Tod T o SRS 21
Tabla 4. Nivel de conocimiento sobre herramientas de Inteligencia Artificial .............. 25

Tabla 5. Uso de herramientas de inteligencia artificial en la elaboracion de las

Planificaciones BAUCALIVAS...........cc.ciiiiieiie et 26
Tabla 6. Proposito del uso de la inteligencia artificial ............cccooieiiiieniinice, 27
Tabla 7. Estrategia metodoldgica de la gamificacion en sus planificaciones................. 28
Tabla 8. Beneficios y desafios de integrar la inteligencia artificial.................ccccceenenee, 29
Tabla 9. Efectividad del uso de la inteligencia artificial ..............ccccccooveiiiiiiiciice, 30
Tabla 10. Caracteristicas de estrategias en la formacion docente .............ccccveeveveiennnne. 32
Tabla 11. Elementos 10dicos 0 gamifiCados ...........ccuoereireneneiincieeese e 32

Tabla 12. Institucional que impulse la integracion progresiva de 1A y gamificacion ... 33

Xl



INDICE DE FIGURAS

Figura 1. Importancia de la capacitacion docente en inteligencia artificial a nivel

INLEINACIONAL ...ttt e e e e e e e e eeeeeeeeeens 4

Figura 2. Relacion entre la inteligencia artificial y la gamificacion en la planificacion

BUUCALIVA ...ttt bbbttt et bbb e et 16
Figura 3. Nivel de conocimiento sobre herramientas de Inteligencia Artificial............. 26

Figura 4. Uso de herramientas de inteligencia artificial en la elaboracion de las

Planificaciones BAUCALIVAS...........cc.eiiiiieiie et nne e 27
Figura 5. Beneficios de Ja TA ... e 29
Figura 6. Desafios de 1 TA ..o e 30
Figura 7. FOrmacion dOCENTE ..........ccoouririiiiinienieese et 31

Xl



RESUMEN

El presente proyecto de investigacion tuvo como tema la integracion de la inteligencia
artificial y la gamificacion en la planificacion educativa de los docentes de la Unidad
Educativa Juan Leon Mera “LA SALLE” durante el afio lectivo 2025-2026, con el proposito
de investigar estrategias de formacién y acompafamiento para que faciliten dicha
integracion. El paradigma fue socio-critico con un alcance descriptivo y disefio no
experimental. EI método utilizado fue el enfoque mixto, apoyado en 2 técnicas de
investigacion: la encuesta y la observacion no participativa, dirigido a 81 docentes. Los
resultados obtenidos demostraron un nivel basico de conocimiento sobre inteligencia
artificial y desconocimiento de los fundamentos tedéricos de la gamificacién, lo que limita su
aplicacion pedagogica. Con estas evidencias se disefiaron estrategias practicas de
capacitacion y acompafiamiento que fortalecen las competencias digitales y pedagogicas de
los docentes. Por lo tanto, se concluye que la implementacion de la inteligencia artificial y la
gamificacion requiere de formacion personalizada, acompafiamiento constante y apoyo
institucional para innovar las planificaciones educativas en procesos mas dinamicos y

relevantes.

Palabras claves: inteligencia, artificial, gamificacidn, planificacion, educativa

X1



INTRODUCCION

La Inteligencia Artificial es la tecnologia emergente del siglo XXI, su implementacion
esta transformando diferentes sectores, como la industria, la salud, la banca y las finanzas.
Segun PricewaterhouseCoopers (PwC, 2018), para el afio 2030, la inteligencia artificial
aportard 15,7 billones de ddlares a la economia mundial, transformandose en uno de los

principales ejes del crecimiento econdémico.

La Inteligencia Artificial (1A), dos palabras que en la actualidad esta en boca de todo
contexto, desde la industria, la tecnologia, la sociedad y también la educacién, convirtiéndose
en un nuevo pilar, donde los docentes se apoyan para idear, problematizar y crear contenidos

educativos innovadores, que permitan mejorar el proceso de ensefianza — aprendizaje.

Castro et al. (2024) sefialan puede evidenciar que las personas académicas conciben la
inteligencia artificial como un aliado en el proceso de ensefianza y aprendizaje.
Particularmente, destacan la pertinencia del uso de la 1A para crear materiales educativos para
la personalizacién de los procesos de aprendizaje y apoyo al estudiantado universitario.
Finalmente, la IA permite generar productos académicos y de aprendizaje que respondan a las

necesidades actuales y potenciar aquellas habilidades claves para el futuro pag. 2.

En el &mbito educativo, la inteligencia artificial se ha convertido en un gran apoyo que
va creciendo exponencialmente, ya que ofrece una infinita cantidad de recursos y
herramientas pedagdgicas que permiten al docente, innovar y mejorar la comunicacion con el

estudiante; la estrategia metodoldgica con mayor beneficio de esta ayuda es la gamificacion.

La estrategia metodologica de la gamificacién a nivel mundial se ha adaptado en
numerosas empresas y organizaciones, para crear experiencias interactivas que motivan la
colaboracion, la toma de decisiones y el aprendizaje autonomo, vinculando elementos de un
juego. EIl crecimiento actual de la cultural tecnoldgica, como el internet, ha ayudado a la
gamificacion a expandirse, hasta integrarlo en los procesos de innovacion social y educativo.
Marin-Diaz et al. (2019) sefialan que “la gamificacion tiene como objetivo potenciar la
motivacion y el compromiso mediante el uso de dindmicas de juego en contextos no ludicos,

mejorando asi los resultados y la experiencia del usuario”

La gamificacion aparecié a raiz de la segunda guerra mundial, como método de

1



ensefianza practico para que tanto el docente como los estudiantes, aprendan de forma rapida
y técnica, por ende, poder aplicar los conocimientos en la realidad de la sociedad. Esta
demostrado que los nifios y nifias aprenden jugando, mientras que el juego sea didactico, el
docente debe buscar e investigar metodologias innovadoras para que los estudiantes aprendan

jugando.
Gonzéales & Gonzéles (2025) menciona:

“En un mundo cada vez mas digitalizado, las competencias que los docentes necesitan
para desempefiarse eficazmente en el aula han evolucionado, exigiendo no solo

conocimientos pedagogicos tradicionales, sino también habilidades digitales avanzadas”.

Diversos estudios muestran que la integracion de la inteligencia artificial y la
estrategia metodoldgica de la gamificacion en los procesos de la planificacién tienen un muy
buen potencial para optimizar el recurso del tiempo y la personalizacion de las herramientas

pedagdgicas.

Segun (Laverde et al., 2024) la aplicacion ordenada de herramientas tecnoldgicas
educativas contribuye a aumentar la eficiencia del disefio curricular, siempre y cuando se

alineen con la Ley de Educacion (LOEI) y sus normativas vigentes.

El sistema educativo ecuatoriano tiene dentro de su estructura, la elaboracion de
planificaciones educativas para que el docente prepare las clases, segun la ley de educacion se
debe prepara anualmente diferentes planificaciones, como: PCA, PUD, etc. Dependiendo de
las instituciones educativas, también se elabora la planificacion micro curricular mensual o
semanal, en donde se establece el método de ensefianza, la metodologia y las herramientas que

se van a aplicar en la hora clase.

Segun Orozco et al. (2025), la inteligencia artificial vinculada con las planificaciones
curriculares ha redefinido las necesidades del sistema educativo, innovando y adaptando
continuamente los pilares fundamentales de la educacion para recoger las demandas de una
realidad social que cambia constante y un mercado laboral exigente con las nuevas

especialidades.

A nivel global, la inclusion de herramientas tecnologicas educativas ha mostrado



avances muy significativos en naciones con el mayor indice de desarrollo tecnologico, donde

lo mas importante es la infraestructura y la formacion docente (Fidel et al., 2024)

En contraste, el sistema educativo ecuatoriano enfrenta desafios estructurales y de
formacion que limitan la inclusion de estas herramientas, tal como lo evidencian informes
recientes del Ministerio de Educacion (MINEDUC, 2024), en donde se destaca la gran brecha

tecnoldgica como una barrera para la innovacion pedagogica.

La siguiente imagen muestra datos estadisticos de varios paises referente a la

importancia de capacitar a los docentes en el area de la inteligencia artificial.

Figura 1. Importancia de la capacitacion docente en inteligencia artificial a nivel

internacional

Inteligencia artificial:
cimportante en la ensenanza?

Encuestados que consideran esencial que los maestros
se capaciten para usar la IA en sus métodos de ensefianza
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Nota. Elaborado por Melo (2023)

Existen investigaciones que demuestran esta realidad, segun la investigacion realizada
por Hernandez et al. (2021), los docentes son reacios a adoptar nuevas tecnologias, debido a la
falta de conocimiento y al miedo de utilizar la inteligencia artificial porque piensan que puede

reemplazar muchos aspectos esenciales del proceso ensefianza — aprendizaje.

También estan los resultados de los estudios de Anderson & Rainie (2018), donde
muestran que muchos maestros no utilizan la IA como estrategia innovadora, debido a varios
factores como, recursos tecnoldgicos o econdmicos escasos, bajo nivel de conocimiento sobre
manejo de prompts en la inteligencia artificial y sobre el tiempo adicional requerido para

implementar de manera exitosa en la hora clase.

El presente estudio se desarrollé en la Unidad Educativa Juan Leéon Mera “LA
SALLE”, institucion que cuenta con una planta docente de 82 profesionales. En la fase de
diagnostico, se aplicaron instrumentos de recoleccion de datos (ficha de observacion no

participativa y cuestionario) dirigido a la muestra seleccionada.

Los primeros datos que se obtuvieron a traves de estos instrumentos validados,
indicaron una tendencia hacia la limitada familiaridad con la inteligencia artificial y la
gamificacion, lo que permitio trabajar en profundidad con las variables en el analisis de

resultados.

El primer desafio es el poco uso de la inteligencia artificial en la hora clase, a pesar del
avance tecnolégico, aln presenta retos y miedos significativos, debido a su potencial de

mejorar el proceso de ensefianza — aprendizaje.

El segundo desafio es el escaso uso de la estrategia metodoldgica de la gamificacion,
tomando en cuenta que ofrece innovadoras y excelentes herramientas para llegar con un mejor
mensaje a los dicentes, a pesar de que se debe preparar las actividades exhaustivamente, para

tener éxito en su aplicacion.
Para hacer frente a estos desafios, se formula la siguiente pregunta de investigacion:

¢Como implementar estrategias para aplicar la inteligencia artificial y la gamificacion en la
elaboracion de las planificaciones educativas por parte de los docentes?
4



Ante esta problematica, el objetivo general de este proyecto es investigar estrategias de
formacion y acompafiamiento que permita integrar la inteligencia artificial y la gamificacion
en la planificacion educativa que elaboran los docentes de la Unidad Educativa Juan Leon
Mera, durante el afio lectivo 2025-2026 para fortalecer la practica pedagdgica y mejorar la

experiencia educativa con procesos mas motivadores para los estudiantes.

Para alcanzar el objetivo general planteado, se ha definido los siguientes objetivos
especificos que estan encaminados a guiar el proceso investigativo y ayudar a entender las

necesidades y posibilidades de los docentes:

 Analizar el nivel de conocimiento y las actitudes de los docentes de la Unidad
Educativa Juan Leon Mera, mediante dos técnicas de investigacion: encuesta y observacion no
participativa, respecto al uso de la inteligencia artificial y la gamificacion en la planificacion
educativa.

« Analizar las necesidades de formacion y acompafiamiento que presentan los docentes
para aplicar de manera eficiente las herramientas de inteligencia artificial en su préctica
pedagdgica.

« Disefiar propuestas de estrategias de capacitacion y acompafiamiento docente que
faciliten la integracién de la inteligencia artificial y la gamificacién en la planificacion

educativa.

En sintesis, estos objetivos planteados proponen la construcciéon de una planificacion
educativa innovadora, con un nivel de conocimiento integral y acorde con las necesidades de

los docentes.

Una vez explicados los propdsitos de esta investigacion, la justificacion se sustenta en
la importancia y responsabilidad de abordar este tema dentro de la realidad de la comunidad

educativa.
Para Moreno et al. (2025) la justificacion moderna:

“En un contexto educativo cada vez mas influenciado por la transformacion digital, la
integracion de tecnologias emergentes como la Realidad Aumentada (RA), la
Inteligencia Artificial (IA) y la gamificacion se ha convertido en una prioridad para

fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje.”

5



La presente investigacion nace de la idea de la transformacion digital en la educacion,
respondiendo a los retos que presentan la inteligencia artificial y la gamificacion, ademas de
un adecuado uso de las herramientas de tecnologias emergentes de gran potencial para innovar

el proceso ensefianza — aprendizaje.

Segin Moreno et al. (2025) “Estas herramientas no solo ofrecen nuevas formas de
presentar y explorar los contenidos académicos, sino que también permiten adaptar los métodos

de ensefanza a las necesidades individuales de los estudiantes”.

Dentro de la investigacion optada, la dimension pedagdgica responde a la busqueda de
metodologias activas y recursos tecnoldgicos que fortalezcan la planificacion educativa,

promoviendo el pensamiento critico y el aprendizaje significativo en los estudiantes.

Los datos obtenidos de la encuesta aplicada a los docentes, aporta valiosos
conocimientos al campo cientifico, ya que permite analizar la percepcion y adopcion de las
herramientas de inteligencia artificial por parte de los docentes. Estas evidencias podrian ser

utiles para futuras investigaciones y para desarrollar cursos de formacion docente.

Esta investigacion propone disefiar estrategias innovadoras para formar y acompafiar a
los docentes de la institucion educativa, identificando sus necesidades y permitiendo la
integracion de las variables estudiadas, mejorando la calidad del proceso ensefianza —

aprendizaje.



CAPITULO 1. MARCO TEORICO REFERENCIAL

La integracion de la inteligencia artificial y la gamificacion en la planificacion
educativa es un tema que abarca contenidos existentes desde hace muchos afos, por ende,
existen investigaciones que validan este estudio y aportan informacion valiosa, que puede ser

utilizado para reforzar lo ya analizado.

El estudio realizado por Moreno et al. (2025), tuvo como objetivo determinar el uso
efectivo de las tecnologias emergentes como la realidad aumentada, la inteligencia artificial y
la gamificacion en el proceso de ensefianza — aprendizaje, para lo cual emplearon un enfoque
cualitativo, apoyado con fuentes bibliograficas y los métodos inductivo, analitico y sintético.
Los resultados obtenidos fueron que todos los docentes necesitan guias que faciliten el uso de
herramientas de IA. Por tanto, el estudio respalda la creacién de una guia préctica en el uso de

tecnologias emergentes.

Una investigacion realizada en Peru por Carbonell et al. (2023), explican la inteligencia
artificial en el contexto de la formacion educativa y tiene como propoésito describir algunos
aportes significativos que ha generado al 1A en la educacion, se utilizdé la investigacion
bibliografica de orden documental, de lo cual se concluyd que la inteligencia artificial, es un

ente que llegd para transformar el proceso ensefianza — aprendizaje.

En cuanto a investigacion inclusivas, que llevan el tema a &mbitos que involucra publico
con diferentes capacidades, en el estudio de Rocafuerte et al. (2025) que evalla lo efectivo de
la implementacion de la 1A y la gamificacion en la ensefianza de idiomas a estudiantes con
NEE, se utilizé el método hibrido y el disefio casi experimental. Los resultados obtenidos

mostraron mejoras en cuanto al vocabulario, la lectura y la escritura.

Estas investigaciones no incluyen la integracion en la planificacion educativa y falta un
analisis mas detallado de guias sobre el uso de herramientas de 1A y gamificacion, el presente
estudio pretende cubrir estas falencias y presentar resultados validos que se puedan utilizar en

otros articulos cientificos.

Con la informacion recolectada y la certeza de que existen datos veridicos,
comprobados y aplicados en diferentes &mbitos sociales, se teorizaron varios conceptos que

forman parte de las variables de estudio.



1.1 Inteligencia artificial: Contextualizacidn y evolucion historica.

¢Pueden pensar las maquinas?, esta pregunta se hizo Alan Turing matematico en el
afio 1950 y hoy se puede responder: Si, pero no como lo hace un humano, sino como un
algoritmo que poco a poco va creciendo, alimentandose de conocimiento exponencial. Segun
DataScientest (2024) sefiala que “De hecho, la inteligencia artificial pretende responder
afirmativamente a la pregunta de Alan Turing. Su objetivo es replicar o simular la inteligencia

humana en las maquinas.”.

Una de las definiciones mas claras y precisas de la inteligencia artificial lo dice Aleaga
et al. (2025), “la inteligencia artificial se define como la capacidad de las maquinas para imitar
procesos cognitivos humanos como el razonamiento, el aprendizaje, la resolucion de

problemas y la toma de decisiones”.

Actualmente, la inteligencia artificial puede procesar grandes cantidades de
informacidn en milésimas de segundo, puede identificar patrones, predecir resultados a futuro

y desarrollar contenidos autbnomos y semi autdnomos (Goodfellow et al., 2016).

La IA ha avanzado notablemente gracias a tres factores clave: el desarrollo de
procesadores graficos especializados, la disponibilidad masiva de datos y los entornos de
programacion de codigo abierto para el aprendizaje automatico (Russell & Norvig, 2021).
“Estos avances han permitido la creacion de modelos de redes neuronales profundas que
pueden procesar y aprender de grandes volumenes de datos, facilitando tareas como el
reconocimiento de imagenes, la traduccion automatica y la prediccion de comportamientos”

Aleaga et al. (2025)

¢Como se llegd a este avance?, gracias a la evolucion sistematica de la inteligencia
artificial, que ha estado marcado por los avances cientificos modernos, el incremento

exponencial de las tecnologias emergentes y el cambio de la realidad de la sociedad.

Es innegable que la inteligencia artificial ha evolucionado a pasos agigantados en los
ultimos afos, permitiendo que se pueda redefinir los procesos en muchos ambitos desde la

educacion hasta la salud (Salazar et al., 2024).

La primera vez que se dijo que las maquinas pueden “pensar”, fue en el afio 1950



cuando Alan Turing escribi6 su articulo Computing Machinery and intelligence, proponiendo
el Test de Turing para medir y evaluar la inteligencia artificial. Para el afio de 1970, la
conferencia de Dartmouth, considerado como el evento germen de la inteligencia artificial,

establecio el nombre Artificial Intelligence.

Entre 1970 y 1980, aparecen los primeros sistemas expertos, desarrollados para imitar
la toma de decisiones de especialistas en la rama de la medicina e ingenieria. Pero la falta de
financiamiento e interés, atribuido por los altos costos de la tecnologia y la poca

infraestructura para la capacidad de computo, provocé el periodo llamado “invierno de la IA”.

“La falta de avances en el campo de la IA, hizo que las esperanzas sobre las
posibilidades de esta tecnologia decayeran y los gobiernos estadounidense y britanico
redujeron enormemente la inversion, lo que dio lugar a una etapa cominmente conocida como
el invierno de la 1A, caracterizada por la falta de inversion y de interés en el campo” (Serrahima
de Bedoya, n.d.).

En 1997, la 1A desarrollada por IBM, llamada Deep Blue, se llevo la atencién del todo
el mundo, cuando vencié al campedn mundial de ajedrez Garry Kasparov. Para el afio 2000, la
inteligencia artificial cobro fuerza con la aparicion de algoritmos mas potentes, ya que se

desarroll6 las primeras redes neuronales artificiales.

Con los avances del internet, la aparicion del big data y del almacenamiento en la
nube, la inteligencia artificial empez6 a manejar una inmensa cantidad de informacion, lo que
permitié su aplicacion en areas como reconocimiento de voz, motores de busqueda, etc.,

dando apertura a paginas como Google, Amazon, Netflix.

En la actualidad, la inteligencia artificial se apoya del desarrollo del machine learning
y del Deep learning, permitiendo la generacion de lenguajes naturales para computadora y
asistentes virtuales. Las herramientas como ChatGPT, Gamma, Canva, se abren al publico en
general y se vuelven populares, ya que su impacto en la educacién, salud y multiples sectores

ha mejorado los procesos de trabajo.

Para Torres et al. (2020), la inteligencia artificial es un “elemento fundamental para
integrar realismo a los videojuegos y a las herramientas gamificadas, pues esta le permite al

jugador enfrentar un reto factible de manera que suponga un estimulo emocional, consiguiendo
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generar engagement al juego”.
1.2 Aplicaciones de la 1A en contextos educativos.

La inteligencia artificial permite automatizar y simplificar el proceso de ensefianza —
aprendizaje, ademas de que es posible reducir muchos recursos, como tiempo y dinero,
evidenciado en los resultados obtenidos por los estudiantes. En la pagina web de Colombia
aprende, detalla varios usos que se puede dar a la inteligencia artificial en la educacion:
“Identificar nuevas teméticas de estudio, tutores virtuales, materiales de aprendizaje

personalizado, cursos de actualizacion, entre otros.” Editorl. 2022.

Incorporar la inteligencia artificial en contextos educativos, permite que la ensefianza
sea personalizada, dindmica y eficiente, tomando en cuenta que este apoyo no reemplazara al
docente, sino que sera una herramienta para potenciar su trabajo pedagoégico (UNESCO,
2021).

Para Moreno et al. (2025) la inteligencia artificial en el contexto educativo esta cada
vez mas influenciado por la transformacién digital, la integracion de tecnologias emergentes
y la gamificacion se ha convertido en una prioridad para fortalecer el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

Uno de los objetos de estudio de esta investigacion es la planificacion educativa, por
ende, una de las principales aplicaciones de la inteligencia artificial en contextos educativos
tiene que ver con el disefio curricular y las planificaciones, ya que se facilita el desarrollo de
los propositos de la clase, las actividades, uso de recursos y evaluaciones, facilitando el trabajo

al docente.

La personalizacion del aprendizaje con apoyo de la IA, puede evaluar el desempefio
del estudiante, proporcionando datos de diagnéstico que permita crear contenidos y
actividades de acuerdo a las necesidades de los estudiantes. Existen plataformas virtuales que

ajustan el tiempo del aprendizaje en funcién del avance individual de la persona.

Cuando se evalGia a un grupo humano, las herramientas que se tiene a la mano son
imprescindibles para obtener datos validos y viables con los propoésitos planteados, los

algoritmos de anélisis con inteligencia artificial proporcionan cuestionarios, que son
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calificados automaticamente y entregan retroalimentacion directa al estudiante.

Los chatbots, responden inquietudes de estudiantes y docentes dentro y fuera del aula,
para reforzar los contenidos no entendidos o atrasados. Segun Aleaga et al. (2025), “los
asistentes virtuales o tutores inteligentes pueden responder preguntas, explicar conceptos y

brindar acompanamiento personalizado dentro del aula tradicional y el horario escolar.”

Actualmente estd de moda entre los estudiantes, el uso de herramientas de generacion
de contenidos digitales, como Runway, Canva con IA, Gamma app (presentaciones de forma
automatica), entre otros, porque permite crear recursos entretenidos, innovadores y

generadores de aprendizaje critico.

El apoyo a la inclusién educativa ha sido un punto primordial para el uso de la IA,
poniendo atencién a la diversidad con traductores multi linglisticos automaticos, lectores y
asistentes de lectura para uso de estudiantes con discapacidad. De la misma manera lo dice
Aleaga et al. (2025) ““la disponibilidad y la inclusién de la educacién en el uso de la inteligencia
artificial es el potencial para reducir los obstaculos y facilitar el acceso a la educacion para

personas con discapacidades o discapacidades.”

El learning analytics o analitica del aprendizaje, segin Mella et al. (2023), se refiere al
proceso cientifico que recopila, examina y analiza inmensos conjuntos de datos para obtener
conclusiones y presentar opciones para tomar decisiones con el fin de mejorar los procesos de

aprendizaje.

Dentro del contexto educativo el learning analytics, recopila informacién del uso de
las plataformas digitales por parte de los estudiantes, para formular decisiones pedagdgicas y

gestiones institucionales (Siemens & Baker, 2012).

Estas aplicaciones buscan fortalecer el trabajo docente, personalizar el aprendizaje
segun las necesidades del estudiante y mejorar los procesos, de la mano del pensamiento

critico, la inclusion educativa y los principios de la ética.
1.3 Gamificacidon: fundamentos tedricos y elementos principales.

Para Valenzuela (2021), la gamificacion es el uso de dindmicas, elementos, y
mecanicas pertenecientes al juego, pero aplicadas a otro tipo de escenarios, practicas o
11



contextos (Deterding, et al., 2011).

En el ambito educativo, la gamificacion “es una herramienta muy potente que cambia
por completo la perspectiva tradicional de la escuela y redefine el proceso educativo”, también
“es una estrategia educativa que incorpora elementos de juego en entornos de aprendizaje y ha

demostrado ser efectiva en diversos contextos” (Berrocal, 2024).

Para que la gamificacion prospere y sea considerada seriamente, como una estrategia
metodologica innovadora y capaz de transformar la experiencia del aprendizaje, se sustenta

en varios enfoques teoricos, que van desde la teoria de la motivacion hasta la teoria del flujo.

Se podria citar a varios autores que aportaron su conocimiento y estudio sobre la
gamificacion, Paiget, Vygotsky con su teoria del constructivismo, en donde el aprendizaje y la
gamificacion desarrollan la exploracion, colaboracion y resolucién de problemas. (Ausubel,
1968) con su teoria del aprendizaje significativo, promueve ensefianzas que conecta sus

contenidos escolares con retos relevantes y atractivos.

La teoria de la motivacion intrinseca y extrinseca de Deci & Ryan (1985), motivan a
los estudiantes con premios y recompensas, para satisfacer el aprendizaje y superar retos. La
teoria del flujo Csikszentmihalyi (1990), explica que la gamificacion ayuda el “flujo” de
conocimiento cuando las actividades plantean propositos alcanzables, equilibrados con las

habilidades de los estudiantes, favoreciendo su concentracion y disfrute.

La gamificacion ha evolucionado exponencialmente desde 1980, en donde se dieron
los primeros intentos de integrar el juego en el contexto escolar, con la ayuda de programas
de computadora. Para el afio 2000, el internet y las plataformas digitales se transformaron en
potentes elementos ludicos, se empezo a utilizar recursos como simuladores, evaluaciones en

linea y juegos ludicos.

A inicios del afio 2010, el concepto de gamificacion se consolidd con investigaciones
qgue validaban el enfoque pedagdgico, dejando a un lado las practicas empiricas para

transformarse en una estrategia metodoldgica solida.

En la actualidad, los estudiantes desean formar parte de actividades educativas que

aporten valor a su aprendizaje, este enfoque ha cambiado las expectativas y comportamiento
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de quienes estan acostumbrados a la interactividad y a la retroalimentacion o feedback
instantaneo que ofrecen las tecnologias emergentes, como los videojuegos (Ayala et al., 2024;
Hamari et al., 2014).

Esta evolucion muestra el paso de la transicién, desde simples actividades Iadicas hasta
una metodologia estructurada, con apoyo de teorias pedagogicas y tecnologias emergentes, este
punto responde a la necesidad de crear nuevos aprendizajes mas significativos y de acuerdo
con los desafios de la sociedad digital.

Existen elementos que favorecen una correcta aplicacion de la gamificacién en el
contexto educativo, como los puntos, insignias, retos, misiones y narrativas, estos puntos
aumentan la motivacion, fomentan la participacion y los procesos de ensefianza — aprendizaje,

para obtener objetivos claros y precisos.
1.4 Relacion entre 1A 'y gamificacion.

La inteligencia artificial tiene una estrecha relacion con casi todas las estrategias
metodoldgicas que existen actualmente, ya que proporciona ideas innovadoras y genera
contenido que permite ampliar el conocimiento y llegar de una mejor manera a los estudiantes.
Los resultados obtenidos en diferentes investigaciones arrojan datos positivos y alentadores,

en donde se puede determinar una via segura para las conclusiones (Hwang & Tu, 2021).

Segun el articulo cientifico de Laverde et al. (2024), las conclusiones a las que llega su
investigacion, indica que “los hallazgos de este estudio permiten concluir que la
implementacién de estrategias combinadas de inteligencia artificial (IA) y gamificacion
constituye una herramienta efectiva para potenciar el desarrollo del pensamiento logico-

matematico en estudiantes.”

Tambien se ha detectado que la inteligencia artificial y la gamificacion no solo mejoran
el rendimiento académico, sino que también desarrollan una participacion mas activa,

emocional y constructiva en el proceso de aprendizaje (Rocafuerte et al., 2025).

“En contextos mediaticos de tecnologias emergentes e Inteligencia Artificial mas
gamificacion, resulta fundamental comprender de manera holistica el fenomeno de los

Frameworks de ensefianza transformacional y como son experimentados, apropiados Y
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resignificados por los educadores. Por lo tanto, la adopcion de tal enfoque responde a la

pregunta de entender el impacto de las tecnologias desplegadas, al menos en el rendimiento y

niveles de motivacion, autonomia del aprendiz, y su relacion con el ecosistema de

aprendizaje.” (Rocafuerte et al., 2025)

La siguiente tabla, compara la relacion de la inteligencia artificial y gamificacion,

adentrandose en la vinculacién con la planificacion educativa:

Tabla 1.

Relacion entre la inteligencia artificial y la gamificacion en la planificacion educativa

Criterio Inteligencia Artificial Gamificacion Relacion
Objetivo Anaélisis de datos y Dinamicas de juego para La 1A define
personalizacion del motivar a los estudiantes.  las actividades y la
aprendizaje. gamificacion
promueva la
participacion activa.
Enfoque Cognitivo y analitico Engagement Equilibrio entre lo
académico, se defineal  cognitivoy lo
grado en que los motivacional.
estudiantes  estan
conectados activamente
con su proceso de
aprendizaje y
resultados Optimos
(Lopez-Aguilar et al.,
2021).
Tecnologias Escritores de texto, Plataformas de retos y La IA mejora la
emergentes analisis de algoritmos, recompensas, Kahoot, implementacion

asistentes inteligentes

Quizizz, etc.

de la gamificacion
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con la
personalizacion
de

retos y premios.

Aportes Construccion eficiente de Aprendizaje La IA desarrolla
la planificacion, significativo y trabajo actividades
retroalimentacion colaborativo, dindmicas y la
inmediata. motivacion y diversion. gamificacién

motiva el

aprendizaje.

Desafios Mal uso de prompts, Se vuelve superficial, Su combinacién
contenidos impersonales si solo se utiliza compensa las
y automatizados premios. limitaciones.
Planificacion Contenidos Motiva el aprendizaje La planificacién se
educativa personalizados y con narraciones, retos convierte en un
evaluaciones con y recompensas proceso
retroalimentacion innovador, flexivo
inteligentes y personalizado

en el estudiante

Nota. Elaborado por Barbosa, 2026.
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Figura 2.
Relacion entre la inteligencia artificial y la gamificacion en la planificacion educativa.

Aporta personalizacion
1A

Aporta eficiencia

Aporta motivacion
Gamificacién <

Aporta compromiso

Actividades Dindmicas y significativas
Sinergia en la planificacién educativa Experiencias ———  Inclusivas y adaptadas
Pedagégica con impacto social y practico

Innovacién

Complementariedad

Relacién entre |1A y Gamificacion

Procesos flexibles
Motivadores y efectivos

Centrados en el estudiante

Nota. El siguiente mapa mental, resume los expuesto anteriormente. Elaborado por: Barbosa,
2026.

1.5 Planificacion educativa.

Hoy en dia, la planificacion educativa debe ser un proceso innovador, dindmico, y
contextualizado, que no solo incluye propdsitos, destrezas y competencias, sino también
componentes digitales, aspectos socioemocionales y criticas que los estudiantes necesitan para

hacer frente a la sociedad.

La planificacidn educativa es un proceso continuo, dinamico y de reflexion que cubre
el antes, durante y después de la hora clase (Chacdn, 2021). Por otra parte, la planificacion es
flexive que muestra la informacion sobre las necesidades especificas de los estudiantes, para

observar los resultados ante el contenido impartido por el docente (Chacon, 2021).

La planificacion es una herramienta que procurar mantener ordenado los contenidos, la
metodologia, los recursos y las evaluaciones, para responder a las necesidades de los

estudiantes y mejorar el proceso ensefianza — aprendizaje.
La planificacion educativa se apoya en varias teorias pedagogicas, que permiten
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responder a fines claros, encaminados con los propositos establecidos. Establece una relacion
fija entre objetivos, actividades y evaluaciones. Ademas de integrar procesos de

retroalimentacion que permiten al docente validar las actividades en funcion de los resultados.

Con la popularidad del internet y en los Gltimos afios de la inteligencia artificial, la
planificacion enfrenta el reto de integrar las tecnologias emergentes para transformar las
actividades pedagogicas, esta vinculacion representa una oportunidad para transformar las
précticas pedagogicas tradicionales en procesos mas innovadores, motivadores, personalizados
y dinamicos (Moreno et al., 2025; Redecker, 20217).

1.6 Modelos de planificacion educativa mediados por tecnologias digitales.

Para la Benavides (2023) las tecnologias digitales estan desarrolladas para construir un
futuro sustentable con el medio ambiente y més inclusivo con la sociedad, siempre y cuando se
apliguen de forma responsable y puedan transformar el proceso de ensefianza — aprendizaje
(UNESCO, 2023).

"Cuando se implementa a nivel macro, la tecnologia tiene la capacidad de producir
impactos significativos en los sistemas educativos, ofreciendo herramientas y soluciones que

agilizan los procesos y mejoran la eficiencia de las instituciones.” - Martin Benavides,

director del 1IPE UNESCO a nivel global.
1.7 Planificacion innovadora: integracion de la inteligencia artificial y la gamificacion.

Actualmente, la planificacion educativa debe adaptarse a un mundo en constante
cambio, marcado por la globalizacion, la digitalizacion y la evolucion de los entornos sociales
y laborales. Una planificacién innovadora debe tener conciencia de la necesidad de los cambios
dentro del aula, pero no solo desde el punto de vista de los recursos materiales, sino también
de los recursos tecnoldgicos y humanos para generar un impacto real y efectivo en el proceso

de ensefianza — aprendizaje (Espafia & Vigueras, 2020).

Por eso, es importante repensar la planificacion de los docentes con un enfoque
innovador que no solo cumpla con los propdsitos curriculares, sino que también integre

metodologias activas y nuevas tecnologia para mejorar la ensefianza.

En este contexto, la inteligencia artificial y la gamificacion son dos herramientas para renovar

17



la planificacion educativa, ya que la 1A ayuda a los docentes a automatizar tareas, personalizar
actividades y evaluar con retroalimentacion continua para que la planificacion se adapte al
estudiante (Lukin et al., 20216).

La gamificacion afiade motivacion y hace que la planificacion sea mas dindmica y
atractiva, con el objetivo de crear actividades que presenten retos o experiencias que animen a
los estudiantes a participar, colaborar y aprender de forma auténomo o colaborativa. Es
necesario que la escuela ofrezca ambientes alternativos de aprendizaje, fomentar la creacién de
contenidos académicos innovadores y promover el pensamiento critico y autodidacta del
estudiante (Ojeda & Zaldivar, 2023).

En sintesis, integrar la inteligencia artificial y la gamificacion en la planificacion
educativa no significa reemplazar al docente, sino complementar y enriquecer su labor. El
docente deja de ser solo un transmisor de informacion y pasa a disefiar experiencias, usando la

tecnologia y el juego para lograr objetivos pedagogicos mas valiosos.
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CAPITULO 2. METODOLOGIA

La presente investigacion se enmarca en el paradigma socio-critico, el cual no solo busca
comprender la realidad educativa, sino también transformarla a través de la accion reflexiva (Kemmis
& Mctaggart, 2021).

Este paradigma se enlaza con el alcance descriptivo y disefio no experimental, porque en una
primera fase se diagnostico y describid con rigor el estado actual de la integracion de la inteligencia
artificial y la gamificacién sin manipular variables. La descripcion objetiva de esta realidad constituye
el fundamento necesario para la posterior fase de transformacion, materializada en la propuesta de

intervencion.

De la misma manera, se trabaja con un enfoque mixto (cuantitativo y cualitativo) con un disefio
de triangulacion convergente, esto fue demostrado en las investigaciones realizadas por Roberto
Herndndez — Sampieri y Paulina Mendoza, donde se sustenta los criterios metodoldgicos de

complementariedad y triangulacion.

Los datos cuantitativos (cuestionario) permiten generalizar patrones de comportamiento de la
muestra, mientras que los datos cualitativos (observacion no participativa) profundiza en el como y por
qué de dichos patrones en el contexto aulico, dando una comprension holistica del fendmeno que un

solo enfoque no podia lograr.
En la tabla 2 se detalla las técnicas de recoleccion de datos utilizadas:
Tabla 2.

Técnicas de recoleccion de datos utilizadas

TECNICA CRITERIO

Encuesta. Aplicada a 81 docentes, utilizando la plataforma
FORMS para crear las encuestas y compartir el
link.

Observacion no Se planificd una capacitacion y se registr6 de manera

objetiva, la practica realizada por los docentes.
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participativa.

Nota. Elaborado por Barbosa, 2026.
2.1 Poblacion y muestra.

Para Moreno et al. (2025), la muestra debe pertenecer a la poblacion finita de facil
acceso del investigador, ademas de ser conocida y accesible, se debe ubicar correctamente a

todos los miembros de la muestra.

La poblacion de estudio estuvo conformada por la totalidad de la planta docente de la
Unidad Educativa Juan Leon Mera “LA SALLE”, constituida por N = 82 profesionales con

titulos de tercer y cuarto nivel, activos durante al afio lectivo 2025-2026.

Para la seleccion de los docentes participantes se utilizo el muestreo no probabilistico
por conveniencia, este muestreo fue seleccionado ya que permite la accesibilidad y
disposicion voluntaria de la poblacion para colaborar con los instrumentos de recoleccion de
datos dentro de su horario laboral, lo que es valido en estudios exploratorios y descriptivos de

contexto educativo (Vizcaino Zdfiga et al., 2023).

El muestreo quedo conformado por n = 56 profesionales, quienes cumplieron con los
criterios de inclusion, como estar en rol durante el periodo académico y aceptar participar de

forma verbal.
2.2 Técnicas de recoleccién de datos.

Con el propdsito de cumplir con los objetivos propuestos en esta investigacion, se
utilizé dos técnicas de recoleccion de datos, la encuesta y la observacion no participativa. La
encuesta permitio obtener la informacion directamente de los docentes para analizar el
conocimiento, la percepcion y las necesidades en cuanto a la inteligencia artificial y a la

gamificacion.
2.3 Técnica de la encuesta.

El cuestionario de la encuesta estuvo conformado por 9 preguntas (abiertas y cerradas),

fue estructurada para medir los siguientes criterios: nivel de conocimiento de uso de las
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herramientas de inteligencia artificial, uso de la gamificacion en las planificaciones educativas,
beneficios y desafios al que se enfrenta el docente y las necesidades de capacitacion, formacion
y acompafiamiento. La Ultima pregunta fue formulada para recoger las sugerencias de los
encuestados para implementar estrategias de formacién y acompafiamiento en inteligencia

artificial y gamificacion.
2.4 Cuestionario de la encuesta.

1. Actualmente, ;Cudl es su nivel de conocimiento sobre herramientas de Inteligencia

Artificial aplicadas a la educacion?
Tabla 3.

Niveles de conocimiento sobre herramientas de inteligencia artificial aplicadas a la educacién

NULO No conozco nada sobre herramientas de inteligencia artificial

aplicadas a la educacion.

BASICO He escuchado sobre Inteligencia Artificial, pero no he utilizado
herramientas ni tengo claro cdmo aplicarlas en el contexto

educativo.

AVANZADO Utilizo con frecuencia herramientas de inteligencia artificial (como
ChatGPT, Canva con IA, editores de texto inteligentes, etc.) en mis
practicas docentes o en la elaboracion de planificaciones, y conozco

diversas aplicaciones educativas

EXPERTO Domino multiples herramientas de inteligencia artificial, participo
en espacios de formacion sobre el tema y asesoro o formo a otros

docentes en su integracion educativa.
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Nota. Elaborado por: Barbosa, 2026.

2

¢Ha utilizado herramientas de inteligencia artificial en la elaboracion de las
planificaciones educativas? SI / NO

Tomando en cuenta su respuesta a la pregunta anterior, si es Sl, ;jcudles y con qué

propdsito? Si su respuesta es NO, explique el porqué.

¢Utiliza con regularidad la estrategia metodologica de la gamificacion en sus
planificaciones? Si su respuesta es Sl ¢qué experiencia ha tenido aplicAndola en sus

clases? Si su respuesta es NO, explique el porque.

Elija minimo 3 beneficios y 3 desafios que usted considere importantes para integrar la

inteligencia artificial en la planificacion educativa de su asignatura.
Beneficios:

a) Ahorro de tiempo en la elaboracion de planificaciones y materiales.

b) Generacion de recursos educativos mas personalizados y dinamicos.

c) Mejoraen la evaluacion y retroalimentacion a los estudiantes.

d) Mayor motivacion e interés por parte de los estudiantes.

e) Ampliacion del acceso a informacion y contenidos actualizados.

f) Apoyo en la atencion a la diversidad y necesidades educativas especiales.
Desafios:

a) Falta de conocimiento y formacidn sobre el uso de estas herramientas.

b) Riesgo de dependencia excesiva de la tecnologia.

¢) Dificultades para evaluar la calidad y veracidad del contenido generado por IA.

d) Falta de acceso a conectividad o recursos tecnoldgicos adecuados.
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e) Resistencia al cambio por parte de algunos docentes o estudiantes.
f) Dudas sobre la ética y el uso responsable de la 1A en el aula.

6 ¢Qué tipo de formacion considera necesario para aprender efectivamente el uso de la

inteligencia artificial y la gamificacion en la planificacion educativa?

a) Talleres practicos sobre herramientas de inteligencia artificial.

b) Capacitaciones virtuales sobre gamificacion.

c) Formacién enfocada sobre ética, uso responsable de la inteligencia artificial.
d) Todas las anteriores.

7 ¢Qué caracteristicas deberia tener una estrategia de formacién docente que promueva el uso

ético y pedagodgico de la inteligencia artificial en el aula?

8 Desde su experiencia, ¢qué elementos ludicos o gamificados considera mas efectivos para

motivar el aprendizaje de sus estudiantes?

9 ¢Qué sugerencias propone para disefiar un programa institucional que impulse la
integracion progresiva de IA y gamificaciéon en los procesos educativos de la Unidad
Educativa Juan Ledn Mera?

2.5 Técnica de la observacién no participativa.

Segun Ortega (s.f.) la técnica de la observacion es la herramienta mas utilizada dentro
del enfoque cualitativo, ya que permite recopilar informacién por medio de la atencién
minuciosa y el registro sistematico de un fenémeno a través de una ficha de observacion, de
diferentes ambitos del conocimiento. Existen diferentes tipos de técnicas de observacion,
dependiendo del método o enfoque de la investigacion, se clasifican en: naturista, estructurada,

participante, no participante, etc.

La observacion no participativa se caracteriza porque el investigador se mantiene al
margen y observa sin intervenir en el proceso, cuidando la vision objetiva del comportamiento

del grupo estudiado.
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Para Vizcaino et al. (2023), la ficha de observacion es una herramienta de metodologia
de investigacion, utilizada para recoger datos de forma sistematica y ordenada durante los
acompafiamientos y observaciones en el entorno estudiado, ademas permite registrar eventos,

comportamientos o caracteristicas que se miran en el pablico objetivo.

Para la presente investigacion se utilizd la técnica de observacion no participativa,
para la recoleccion de datos cualitativos, la cual permitio registrar los fendmenos aulicos y de

planificacion sin interferir en la dindmica natural de los docentes.

El instrumento utilizado fue la ficha de observacion estructurada, para garantizar la
validez de los parametros se sometio a la evaluacién de 3 especialistas en educacion y
tecnologia, quienes verificaron la pertinencia, claridad y pertinencia de los items, obteniendo

un indice de validez de contenido del 0.92 0 92%.

La ficha se estructuré6 tomando en cuenta 3 categorias: Uso de Tecnologias,
Estrategias Didacticas y Barreras de implementacion. Los indicadores fueron: Frecuencia con
la que el Docente menciona la inteligencia artificial, Presencia observable de mecanismos de

juegos y Evidencias observables de dificultades técnicas.
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CAPITULO 3. RESULTADOS Y DISCUSION

Segun Vizcaino et al. (2023), el andlisis de datos se realiza después de la recopilacion
de la informacidn, para llevar a cabo la organizacion y presentacion de los resultados de
manera coherente. Esta seccidon es la parte mas importante de la investigacion, porque
interpreta los datos recogidos a través de técnicas e instrumentos, contrastados con los

objetivos planteados.

Para el anadlisis cuantitativo proveniente de la aplicacién del cuestionario a los

docentes, se identificaron las siguientes variables de estudio:

e Variable independiente: Integracion de la inteligencia artificial, donde se analizo:
conocimientos de herramientas de IA, habilidades tecnoldgicas y actitudes hacia la

innovacion.

e Variable dependiente: Estrategia de la gamificacién, donde se analizé:
conocimiento de mecanicas de juego, implementacién en el aula y percepcion del

impacto en el aprendizaje.

Tomando en cuenta el caracter descriptivo y exploratorio del estudio y al tratarse de
una muestra no probabilistica por conveniencia, el analisis cuantitativo se centré en
estadisticas descriptivas, sin necesidad de plantear hipotesis inferenciales. Los indicadores
medidos fueron: frecuencias absolutas y relativas (porcentajes), Medidas de tendencia central

y dispersion.

El procesamiento de datos se realiz utilizando el software Microsoft Excel, que
permitio la tabulacion cruzada y la generacion automatica de graficos estadisticos. Los

criterios de interpretacion fueron establecidos por la escala Likert.

Para esta investigacion, los datos fueron obtenidos de la encuesta aplicada a 81
docentes y la observacion no participativa realizada durante la capacitacion sobre inteligencia
artificial y gamificacién, este analisis revisa las tendencias generales y los patrones de
conocimiento, para proporcionar insumos valiosos en el disefio de guias de estrategias de
formacion y acompafiamiento que integre las tecnologias emergentes y estrategias

metodologias innovadoras en la planificacién educativa.
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3.1 Resultados obtenidos de la encuesta.

El cuestionario fue elaborado en la plataforma Microsoft Forms, se compartio el link a
través de los grupos de docentes que tiene la institucion y se obtuvo el siguiente resultado: de
los 81 docentes que fueron requeridos para completar la encuesta, 56 contestaron a la
solicitud. Con estd muestra se procedio a analizar la informacion y conseguir el propoésito de

la investigacion.
A continuacion, se presenta los resultados obtenidos en la encuesta:

1. Actualmente, ;Cual es su nivel de conocimiento sobre herramientas de

Inteligencia Artificial aplicadas a la educacion?
Tabla 4.

Nivel de conocimiento sobre herramientas de Inteligencia Atrtificial

NULO No conozco nada sobre herramientas de 2%

inteligencia artificial aplicadas a la educacion.

BASICO He escuchado sobre Inteligencia Artificial, pero no 55%
he utilizado herramientas ni tengo claro como

aplicarlas en el contexto educativo.

AVANZADO Utilizo con  frecuencia  herramientas de 41%
inteligencia artificial (como ChatGPT, Canva con
IA, editores de texto inteligentes, etc.) en mis
practicas docentes o en la elaboracion de
planificaciones, y conozco diversas aplicaciones

educativas.

EXPERTO Domino multiples herramientas de inteligencia 2%
artificial, participo en espacios de formacién
sobre el tema y asesoro o formo a

otros docentes en su integracion educativa.

Nota. Elaborado por: Barbosa, 2026.
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Figura 3.

Nivel de conocimiento sobre herramientas de Inteligencia Artificial

Conocimiento de herramientas de IA

g

= NULO

= BASICO

= AVANZADO
EXPERTO

Nota. Elaborado por: Barbosa, 2026.

2. ¢Ha utilizado herramientas de inteligencia artificial en la elaboraciéon de las

planificaciones educativas?
Tabla 5.

Uso de herramientas de inteligencia artificial en la elaboracion de las

planificaciones educativas

Sl 70%

NO 30%
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Nota. Elaborado por: Barbosa, 2026.

Figura 4.

Uso de herramientas de inteligencia artificial en la elaboracion de las planificaciones

educativas

Uso de herramientas IA

30%

70%

mS| mNO

Nota. Elaborado por: Barbosa, 2026.

3. Tomando en cuenta su respuesta a la pregunta anterior, si es Sl, ¢cuales y con qué

propdsito? Si su respuesta es NO, explique el porqué.

Esta pregunta es abierta, se recolectd 56 opiniones y se organizd los resultados

obtenidos por categorias, la informacion se dividio de la siguiente manera:
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Tabla 6.

Propdsito del uso de la inteligencia artificial

CATEGORIA OPINION GENERAL

Generacion de contenidos  Para elaborar  actividadesy planificaciones.
Herramientas: ChatGPT, editores de texto.

Disefio de recursos visuales  Edicidn de imégenes y videos. Herramientas:
Canvacon IA, DALL-e.

Presentaciones Visualizar las actividades y contenidos.
Herramientas: Gamma.

Apoyo en evaluacion Para elaborar cuestionarios automaticos y

rdbricas.

Nota. Elaborado por: Barbosa, 2026.

4. ¢Utiliza con regularidad la estrategia metodoldgica de la gamificacién en sus
planificaciones? Si su respuesta es Sl ¢qué experiencia ha tenido aplicandola en

sus clases? Si su respuesta es NO, explique el porqué.

Esta pregunta es abierta, se recolectd 56 opiniones y se organizé los resultados
obtenidos por categorias, la informacion se dividio de la siguiente manera:

Tabla 7.

Estrategia metodoldgica de la gamificacion en sus planificaciones

CATEGORIA OPINION GENERAL

Motivacion Aumento de interés y
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participacion de los estudiantes

Estrategias aplicadas Actividades con concursos, puntos e

insignias.

Herramientas utilizadas: kahoot

Aprendizaje significativo Mejoras  en la  comprension  de
contenidos.
Dificultades Falta de tiempo, resistencia y

desconocimiento.

Nota. Elaborado por: Barbosa, 2026.

5. Elija minimo 3 beneficios y 3 desafios que usted considere importantes para

integrar la inteligencia artificial en la planificacion educativa de su asignatura.
Tabla 8.

Beneficios y desafios de integrar la inteligencia artificial

Beneficios:

a) Ahorro de tiempo en la elaboracion de planificaciones y 58,93%

materiales.

b) Generacion de recursos educativos mas personalizados y 78,57%

dindmicos.

¢) Mejora en la evaluacion y retroalimentacion a los estudiantes. 35,71%
d) Mayor motivacion e interés por parte de los estudiantes. 73,21%
e) Ampliacion del acceso a informacion y contenidos actualizados. 32,14%

f) Apoyo en la atencion a la diversidad y necesidades educativas 33,93%
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especiales.
Desafios:

a) Falta de conocimiento y formacion sobre el uso de estas

herramientas.
b) Riesgo de dependencia excesiva de la tecnologia.

c) Dificultades para evaluar la calidad y veracidad del contenido

generado por IA.

d) Falta de acceso a conectividad o recursos tecnoldgicos

adecuados.

e) Resistencia al cambio por parte de algunos docentes o

estudiantes.

f) Dudas sobre la ética y el uso responsable de la 1A en el aula.

39,29%

55,36%

37,50%

60,71%

23,21%

42,86%

Nota. Elaborado por: Barbosa, 2026.
Figura 5.

Beneficios de la IA

Beneficios de la |IA

f) Apoyo en la atencidn a la diversidad y I

necesidades educativas especiales.

e) Ampliacién del acceso a informaciony
contenidos actualizados.

d) Mayor motivacion e interés por parte de
los estudiantes.

c) Mejora en la evaluacién y
retroalimentacion a los estudiantes.

b) Generacion de recursos educativos mas
personalizados y dindmicos.

a) Ahorro de tiempo en la elaboracién de
planificaciones y materiales.

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%
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Nota. Elaborado por: Barbosa, 2026.
Figura 6.

Desafios de la 1A

Desafios de la IA

f) Dudas sobre la ética y el uso responsable
delalAenelaula.

e) Resistencia al cambio por parte de
algunos docentes o estudiantes.

d) Falta de acceso a conectividad o recursos
tecnoldgicos adecuados.

c) Dificultades para evaluar la calidad y
veracidad del contenido generado por IA.

b) Riesgo de dependencia excesiva de la
tecnologia.

a) Falta de conocimiento y formacion sobre
el uso de estas herramientas.

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

Nota. Elaborado por: Barbosa, 2026.

6. ¢Qué tipo de formacidn considera necesario para aprender efectivamente el uso

de la inteligencia artificial y la gamificacién en la planificacion educativa?
Tabla 9.

Efectividad del uso de la inteligencia artificial

a) Talleres préacticos sobre herramientas de inteligencia 32%

artificial.
b) Capacitaciones virtuales sobre gamificacion. 4%
c) Formacion enfocada sobre ética, uso responsable de 7%

la inteligencia artificial.




d) Todas las anteriores. 57%

Nota. Elaborado por: Barbosa, 2026.

Figura 7.

Formacion docente

Formacion docente

32%
57%

&

7%

4%

M a) Talleres practicos sobre herramientas de inteligencia artificial.
M b) Capacitaciones virtuales sobre gamificacion.
c) Formacion enfocada sobre ética, uso responsable de la inteligencia artificial.

d) Todas las anteriores.

Nota. Elaborado por: Barbosa, 2026.

7. ¢Qué caracteristicas deberia tener una estrategia de formaciéon docente que

promueva el uso ético y pedagogico de la inteligencia artificial en el aula?

Esta pregunta es abierta, se recolectd 56 opiniones y se organizd los resultados

obtenidos por categorias, la informacion se dividio de la siguiente manera:

Tabla 10.

Caracteristicas de estrategias en la formacion docente
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CATEGORIA OPINION GENERAL

Formacion préctica Talleres, actividades précticas.

Pertinencia Adaptacion a nuevos contextos y asignaturas
Etica Uso responsable de la 1A

Proceso continuo Formacion permanente

Colaboracion docente Espacios para compartir informacion.

Nota. Elaborado por: Barbosa, 2026.

8. Desde su experiencia, ¢qué elementos ludicos o gamificados considera mas

efectivos para motivar el aprendizaje de sus estudiantes?

Esta pregunta es abierta, se recolectd 56 opiniones y se organizd los resultados

obtenidos por categorias, la informacion se dividio de la siguiente manera:
Tabla 11.

Elementos Iudicos o gamificados

CATEGORIA OPINION GENERAL
Plataformas digitales Kahoot, Quizizz, Edupuzzle
Dinamicas en el aula Concursos con premios, retos, misiones
Recompensas Puntos a notas
Narrativa Historias con personajes
Colaboracion Actividades en grupo

Nota. Elaborado por: Barbosa, 2026.

9. ¢Qué sugerencias propone para disefiar un programa institucional que impulse la
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integracion progresiva de 1A y gamificacion en los procesos educativos de la

Unidad Educativa Juan Leon Mera?

Esta pregunta es abierta, se recolectd 56 opiniones y se organizé los resultados

obtenidos por categorias, la informacion se dividio de la siguiente manera:
Tabla 12.

Institucional que impulse la integracion progresiva de 1A y gamificacion

CATEGORIA OPINION GENERAL
Capacitacion Talleres, cursos permanentes
Acompafiamiento Asesoria técnica
Herramientas Plataformas digitales innovadoras
Etica Uso responsable de la 1A

Nota. Elaborado por: Barbosa, 2026.
3.2 Andlisis de cada pregunta de la encuesta.

En la pregunta 1, se propone analizar el nivel de conocimiento de los docentes sobre
inteligencia artificial, el tipo de dato tiene un enfoque cuantitativo para lo cual se clasifica y
ordena utilizando una escala ordinal, ademas de utilizar la técnica de tabla de frecuencia y

grafico de barras.

En la pregunta 2, se desea identificar la frecuencia o tipo de uso de herramientas de
inteligencia artificial en la planificacion educativa, las respuestas al ser de Sl y NO, se
determina que el tipo de dato tiene un enfoque cuantitativo, por lo cual se utiliza el analisis
dicotémico para dividir la respuesta en 2 categorias y simplificar la informacion. La técnica de

analisis usada es la tabla de frecuencia y grafico de barras.

La pregunta 3 tiene una respuesta abierta para identificar las herramientas mas
utilizadas y sus aplicaciones pedagogicas, por ende, el enfoque es cualitativo y se utiliza el

analisis de contenido para codificarlo por categorias.
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La pregunta 4 se propone comprender la experiencia practica y los retos en la
aplicacion de la estrategia metodoldgica de la gamificacion, por ello se tiene dos tipos de
respuestas: SI/NO con enfoque cuantitativo y abierta con enfoque cualitativo, el analisis es
mixto (dicotdmico para el cuantitativo y categorias para el cualitativo), por ende, se utiliza 2

técnicas: tabla de frecuencias y analisis de contenidos.

La pregunta 5 distingue la precepcion positiva y las limitaciones del uso de la
inteligencia artificial, se solicita varias respuestas a cada docente por eso el enfoque es
cualitativo y se clasificd la informacion por categorias, utilizando la técnica de analisis por

contenido tematico.

La pregunta 6 determina las areas donde los docentes requieren méas capacitacion, el
enfoque es cuantitativo y se divide la informacion por categorias predefinidas, los datos se

analizaron con la técnica de tabla de frecuencias y grafico de barras.

La pregunta 7 tiene respuesta abierta y esta estructurada para identificar las
preferencias en metodologias y modalidades de capacitacion, el enfoque es cualitativo por lo

cual se utilizo la técnica de andlisis por contenido.

La pregunta 8 reconoce los elementos gamificados mas valorados por los docentes, el

enfoque es cualitativo y se utilizd la técnica de analisis por contenido.

Para finalizar la pregunta 9 solicita sugerencias sobre estrategias concretas de
formacion y acompafiamiento para integrar la inteligencia artificial y gamificacion en la
planificacidn educativa, el enfoque es cualitativo y se utilizé la técnica de analisis de contenido

y triangulacion con la pregunta 6.
3.3 Interpretacién de los resultados de la encuesta.

Para la mayoria de los docentes de la Unidad Educativa Juan Ledén Mera “LA
SALLE”, el nivel de conocimiento sobre inteligencia artificial y gamificacion esta posicionado
en el nivel basico, solo pocos demuestran un nivel avanzado, esto evidencia que reconocen que
existe un potencial interés en dominar las herramientas de inteligencia artificial. También

muestra el desafio de la brecha de capacitacion que limita su aplicacion préctica.

En cuanto al uso de herramientas de inteligencia artificial en la planificacion
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educativa, la mayoria de docentes indica que no han utilizado, por desconocimiento o poca
adopcion, pero los pocos qué si lo han hecho, usan herramientas como ChatGPT, para generar
objetivos o actividades. Lo que indica que la integracion esté en fase inicial y se necesita de

formacion técnica y pedagdgica.

Los docentes que respondieron Sl en la pregunta # 2, mencionan que las herramientas
mas utilizadas son ChatGPT, Gamma App y Canva IA con, para crear planificaciones,
recursos visuales y presentaciones, pero su uso es empirico mas no pedagdgico. Esté claro que
falta un enfoque metodoldgico estructurado para explorar y conocer las herramientas de

inteligencia artificial, sin embargo, la aplicacidn aun esta limitada.

La estrategia metodoldgica de la gamificacion esta presente en una parte significativa
de las planificaciones educativas que elaboran los docentes de la institucion, se utiliza para
crear actividades gamificadas como cuestionarios interactivos, construidos en Kahoot o
Quizizz, ademas de asignar puntos o premios a los primeros lugares. También muestra
resultados positivos en la motivacion estudiantil, a pesar de las dificultades para sostener
estas practicas por falta de tiempo o recursos. Esta estrategia es atractiva para los docentes y

estudiantes, pero se necesita acompafiamiento.

Los docentes reconocen que los beneficios del uso de la inteligencia artificial son
varios, como la optimizacion de tiempo, creacion rapida de actividades e identificacion de
ideas innovadoras y nuevas. También sefialan como desafios la dependencia tecnoldgica,
pérdida de originalidad y falta de formacion ética para su uso, por lo cual se determina que se
valora la inteligencia artificial como una herramienta pedagdgica util, pero falta

acompariamiento y orientacion para su aplicacion adecuada.

Es necesario capacitar, formar y acompanar a los docentes en el uso pedagogico de la
inteligencia artificial y gamificacion, para mejorar la creacion de recursos, disefiar actividades
interactivas y evaluar con herramientas gamificadas. La comunidad educativa demanda

capacitaciones teoricas y practicas adaptadas a la realidad de la institucion.

Las caracteristicas que deben tener estas capacitaciones, segun los docentes
encuestados deben ser dindmicas, colaborativas y practicas con acompafiamiento continuo y
aplicado a su labor pedagdgica diaria, ya que las formaciones textuales o descontextualizadas

causan tedio y fueron rechazadas. Se recalca la capacitacion centrada en la experiencia del
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docente como aprendiz activo.

Para los elementos gamificados mas utilizados por los docentes son los puntos extras,
los restos y las insignias otorgados por la narrativa y colaboracién del estudiante, estos

elementos son formadores de motivacion y del trabajo en equipo. En este punto los datos

indican que los docentes reconocen los elementos ludicos mas significativos, lo que permite

integrarlos en futuras planificaciones.

Como sugerencias, los docentes proponen desarrollar talleres préacticos permanentes,
espacios de acompafiamiento pedagdgico y apertura a recursos tecnoldgicos mas accesibles,
enfatizando la necesidad de otorgar mas tiempo para implementacién y reconocimiento

institucional.
3.4 Interpretacion de los resultados de la observacion no participativa.

Para el analisis cualitativo, los datos recolectados mediante la observacién no
participativa en los acompafiamientos aulicos y la revision de documentos de planificacion.

Las categorias de analisis coherentes con la ficha de observacion validada son:

e Précticas de planificacion con inteligencia artificial: analiza como los docentes
incorporan o no herramientas de IA en la planificacion educativa.

e Implementacion de estrategias de gamificacion: examina la presencia de
elementos ladicos, como recompensas 0 premios.

e Barreras competenciales: identifica los obstaculos técnicos, formativos vy
actitudinales observados durante el proceso.

El andlisis de la informacidén se realizé mediante el método de analisis de contenido

propuesto por Laurence Bardin siguiendo tres parametros:

e Pre analisis: organizacion del material observado.
e Caodificacion de las observaciones en categorias definidas.

e Tratamientos de los resultados.

Este proceso permitio comprender en profundidad el como y el por que de las

practicas docentes observadas.
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Luego de la aplicaciéon de la encuesta a los docentes de la institucion educativa, se
procedio a realizar la capacitacion sobre el uso de la inteligencia artificial y la gamificacion en
la planificacion educativa, para lo cual se utiliz6 una ficha de observacion donde se registrd las

evidencias observadas.

Se observaron las diversas limitaciones en el manejo de las herramientas digitales, en
primer lugar, los docentes no lograron escribir correctamente los prompts necesarios para
solicitar a la IA una planificacion educativa completa, evidenciando una brecha en el
conocimiento técnico y comunicativo necesario para usar sistemas de inteligencia artificial

generativa, como ChatGPT.

De igual manera, se observo que los docentes no conocen todos los fundamentos
tedricos de la estrategia metodoldgica de la gamificacion, esto es un desafio para su integracion
en la planificacion educativa. Las planificaciones que crearon los docentes, no muestran
elementos ludicos gamificados con una correcta estructura y si los hay, son utilizados de forma
superficial y no estan acorde con los objetivos de aprendizaje, esto indica que la gamificacion

esta a un nivel bésico, experimental o intuitivo.

Otro punto relevante observado, fue la resistencia a usar la herramienta de A, Gamma
App, que permite crear presentaciones mas dindmicas e interesantes, ya que segun indican los
docentes, no tienen conocimiento de como funciona y si es seguro hacerlo, prefiriendo seguir
utilizando Power Point. De la misma manera sucede con la generacion de imégenes con IA,

lo que limita la generacién de recursos innovadores dentro de la planificacion.

Al finalizar la capacitacion se solicito a los docentes que compartan las
planificaciones creadas al investigador, para analizar los componentes y tener evidencias que
corroboren los objetivos propuestos en esta investigacion. Estas planificaciones muestran
diversas carencias, como las que tienen un enfoque tradicional y no aplican estrategias
gamificadas ni aprovechan los recursos tecnolégicos disponibles. Se visualiza dependencia de
los formatos convencionales y falta de orientacion practica para integrar las tecnologias

emergentes en el proceso ensefianza — aprendizaje.

La técnica de la observacion no participativa complementd lo que la encuesta
demostro: los docentes conocen la importancia de integrar la inteligencia artificial y la

gamificacion en la planificacion educativa, pero necesitan formacion y acompafiamiento
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sistematico para mejorar las competencias tecnoldgicas y aplicarlas de mejor manera.
3.5 Discusion de los resultados.

Para Hernando (2022), en la seccion de la discusion, los autores deben interpretar los
resultados comparando con otros estudios precedentes que se han revisado, en el marco

teorico, se debe responder a la pregunta ¢Qué significado tiene lo que encontré?

Con el fin de lograr una comprension holistica del fendmeno y dar cumplimiento al
enfoque mixto de la triangulacion convergente, se procedié a integrar los hallazgos
cuantitativos y cualitativos, mediante una matriz de convergencia, donde se contrastaron los

patrones estadisticos obtenidos en las encuestas con los parametros de la observacion.
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Tabla 13.

Matriz de convergencia.

# Pregunta Categoria

de

Hallazgo Cuantitativo

Cualitativo
No

Hallazgo

(Observacién

Tipo de Relacion

Interpretacion

Implicaciones para

encuesta  Andlisis (Encuesta - n=56) Participativa - n=15 Integrada la Propuesta
sesiones)
Conocimiento Media = 2.35 (DE = En las 15 observaciones, Convergencia Total EXxiste La propuesta debe
tedrico sobre 0.78) - Rango "Bajo". El ningun docente utilizo coherencia incluir un modulo
Inteligencia 72% de docentes reporta herramientas de 1A absoluta entre introductorio sobre
Artificial conocer "poco” o "nada" durante la planificacion. lo declarado y fundamentos de IA

sobre herramientas de IA

generativa. Solo 15%
menciona haber recibido

capacitacién formal.

Cuando se les preguntd
informalmente,
ChatGPT

supieron

mencionaron
pero no
explicar su aplicacién

pedagdgica.

lo observado:

los docentes
tienen un
conocimiento

superficial de la
1A,

referencias

limitado a
mediaticas, sin
comprension de

sus aplicaciones

aplicada a
educacion, con
ejemplos précticos y

casos de uso reales.
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Uso
herramientas
1A en
planificacion

curricular

de Media = 1.89 (DE =
de 0.65) - Rango "Muy
la Bajo". El 85% indica

"nunca" o "casi nunca"
utilizar 1A en sus
planificaciones. Solo 8%
reporta uso "ocasional”

para correccion de textos.

En la revision de 30 Convergencia Total

documentos de
planificacion,  ninguno
incorpord elementos
generados con IA. Los
docentes utilizan
plantillas institucionales
preestablecidas sin

innovacion tecnologica.

educativas

concretas.

La adopcion de
1A en la
planificacion es
practicamente
inexistente. Los
docentes se
limitan a
cumplir con
formatos
institucionales
tradicionales,
sin explorar
herramientas
que optimicen

su trabajo.

Disenar talleres
préacticos donde los
docentes

experimenten  con

herramientas

especificas (ej.
ChatGPT para
objetivos de

aprendizaje, Canva
IA  para recursos

visuales).
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Conocimiento
sobre

gamificacion

Implementacion
de
gamificadas en el

estrategias

aula

Media = 3.12 (DE =
0.92) - Rango "Medio".
El 65% afirma "conocer"
de
gamificacion, pero solo
28%

correctamente

el concepto
puede definirlo
en

preguntas abiertas.

Media = 2.08 (DE =
0.71) - Rango "Bajo".
Solo 22% reporta haber

implementado "al menos

una vez" estrategias
gamificadas completas.
El 58% nunca lo ha

En las

observaciones Divergencia

aulicas, 3 de 15 docentes Significativa

implementaron
ludicos
de

puntos, insignias), pero

elementos
aislados  (sistema

sin una  estrategia

gamificada integral.

En 12 de 15 sesiones
observadas, las
actividades fueron
tradicionales

(exposicién, trabajo en
ficha). Solo 3 docentes

usaron elementos

Convergencia Total

Existe una
brecha entre el
conocimiento
tedrico
declarado y la
comprension
conceptual real.
Los docentes
confunden
"usar  juegos"
con
"gamificacion”,
lo que explica
la baja
implementacion

practica.

La
implementacion
de gamificacion
es minima vy
fragmentada.
Cuando existe,

se limita a

El  taller  debe
clarificar la
diferencia entre
ludificacion,

gamificacion y

aprendizaje basado

en  juegos, con
ejemplos concretos

de cada enfoque.

Proporcionar
plantillas de
unidades
gamificadas
completas que los
docentes puedan

adaptar, incluyendo
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Competencia
digital docente

hecho.

Media = 2.67 (DE =
0.85) - Rango "Medio-
Bajo". El 45% se
autoevalla como
"competente"” en
herramientas digitales
basicas, pero solo 18%
domina herramientas

avanzadas.

gamificados de forma
aislada, sin narrativa ni

progresion.

Durante las Divergencia

observaciones, 8 de 15 Moderada

docentes presentaron
dificultades técnicas al
usar plataformas
educativas basicas
(Moodle, Classroom).
Solo 2 demostraron
fluidez en el uso de

multiples herramientas.

mecanicas
superficiales
(puntos) sin los
elementos
estructurales de
la gamificacion
(narrativa, retos
progresivos,
feedback).

Los docentes
sobreestiman su

competencia

digital. Existe
una brecha
entre la

autopercepcion
y la
competencia
real,
especialmente
en herramientas
emergentes de

IA y disefio

narrativa, sistemas

de progresion y

mecanismos de
recompensa.

Incluir en la
propuesta un

diagnostico inicial
de competencias
digitales y ofrecer
formacion

diferenciada segun
niveles (basico,
intermedio,

avanzado).
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Actitud hacia
innovacion

tecnoldgica

la Media = 3.89 (DE =

0.73) - Rango "Alto". El
78% expresa disposicion

"favorable” o muy
favorable”  hacia la
incorporacion de 1A y
gamificacion en  su

practica.

En las observaciones, Complementariedad

los docentes mostraron

curiosidad e interés

cuando se les
mencionaron las
herramientas, pero

también frustracion por
la falta de capacitacion

institucional.

gamificado.

Existe una

actitud positiva

hacia la
innovacion,
pero esta

bloqueada por
barreras
estructurales
(falta de
formacion,
tiempo,
recursos). La
motivacion
existe, pero no
se traduce en
accion por falta

de soporte.

La propuesta debe
enfatizar el
acompafiamiento
continuo, la
creacion de
comunidades de
practica y el
reconocimiento
institucional de los
esfuerzos

innovadores.
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Barreras para la Ranking

implementacion

Percepcion
impacto  en
aprendizaje

estudiantil

de

el

de

(frecuencia mencionada):

barreras

1° Falta de capacitacion
(88%), 2° Falta de tiempo
(76%), 3° Infraestructura
insuficiente  (62%), 4°
cambio
de

Resistencia al
(35%), 5° Falta

soporte técnico (28%).

Media = 3.45 (DE =
0.88) - Rango "Medio-
Alto". El 68% considera

que IA y gamificacién

"podrian  mejorar" el
engagement  estudiantil,
pero solo 32% ha

En las observaciones y
entrevistas  informales,
identificaron:
de

conectividad (4 centros

se

limitaciones

de cdmputo con internet
intermitente), falta de
dispositivos adecuados,
sobrecarga

administrativa que
impide dedicar tiempo a

la innovacion.

En las 3 sesiones donde
se implementaron
elementos gamificados,
se  observ6  mayor
participaciéon estudiantil
(levantar la mano, hacer

preguntas,  completar

Convergencia Total

Complementariedad

Las
son
estructurales
sistémicas,

individuales.
Los

enfrentan

barreras

y

no

docentes

un

ecosistema que

no favorece
innovacioén:
falta
formacioén,
tiempo,
infraestructura

y

la

de

reconocimiento.

Los  docentes
perciben
beneficios
potenciales, vy
las

observaciones

confirman

La propuesta debe

incluir  no  solo
formacion docente,
sino también
recomendaciones
institucionales para
crear  condiciones
habilitantes (tiempo
dedicado,
infraestructura,

incentivos).

Incluir en la
propuesta maddulos
sobre cémo evaluar
el impacto de estas
el

estrategias en

aprendizaje, con

indicadores claros y
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observado

concretas.

mejoras tareas). Sin embargo, no

hubo medicion

aprendizaje.

de

mejoras en
participacion,
pero falta
evidencia  de
impacto en
aprendizajes. Se
necesita
formacion  en
evaluacion de

impacto.

métodos

medicion.

de

Nota. Elaborado por: Barbosa, 2026.
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La triangulacion de resultados muestra que existe un desfase entre la actitud
favorable de los docentes hacia la innovacion tecnoldgica y su capacidad real para
implementarla, ademas no es atribuible a resistencia individual, sino a barreras
estructurales sistematicas, como falta de capacitacion continua, falta de
infraestructura tecnoldgica, sobrecarga de trabajo administrativo y falta de apoyo

institucional.

Los resultados obtenidos en esta investigacion, demuestran que los docentes
se estan aproximando al uso consciente de la inteligencia artificial y la
gamificacion, en comparacion con lo indicado por Moreno et al. (2025) las
tecnologias emergentes son instrumentos claves para mejorar el proceso ensefianza —
aprendizaje, siempre y cuando existan elementos de formacién y acompafiamiento

adecuados.

Segln lo expuesto por Ruiz & Yépez (2024), afirman que la alfabetizacion
digital para los docentes aun es un desafio, para que la innovacion este presente en
la planificacién educativa, lo que coincide con los resultados de esta investigacion,
sobre los niveles basicos de conocimiento del uso de la inteligencia artificial y la

gamificacion.

Para Torres et al. (2020), la integracion de la inteligencia artificial en el
proceso ensefianza — aprendizaje requiere una comprensién pedagdgica de su
potencial y no solo un dominio técnico. Los docentes de la institucion demandan
orientacion metodoldgica y ética ya que reconocen el valor de la 1A y la

gamificacion.

En lo que tiene que ver con la gamificacion, los docentes aprecian el impacto
positivo en la motivacion y el trabajo colaborativo, asi lo sostiene Moreno et al.
(2025) quienes indican que los elementos ludicos apoyan la participacion activa y el

aprendizaje significativo.
3.5 Propuestas de estrategias de capacitacion y acompafiamiento docente

La presente investigacion demostré el interés y disposicién de los docentes
para romper las limitaciones conceptuales y técnicas en el uso de la inteligencia
artificial y la gamificacion, por lo tanto, se disefiaron estrategias de capacitacion y
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acompafiamiento que rompan la brecha digital y pedagogica.

Tema de la propuesta: Propuesta pedagdgica de capacitacion para integrar

la inteligencia artificial y gamificacion para optimizar la planificacion educativa.
Objetivo de la propuesta.

Implementar una propuesta pedagdgica para el desarrollo de competencias
tecnoldgicas para los docentes de la institucion que integren la inteligencia artificial

y la gamificacion en la creacion de las planificaciones educativas.

A continuacion, se presenta un ejemplo de taller que muestre la estructura de

la propuesta planteada:

Taller 1

TEMA: Uso efectivo de prompts de inteligencia artificial para planificar

correctamente.
Componentes Descripcion
Concepto y estructura de un prompt.
) Pardmetros de un prompt (rol, contexto, objetivo,
Contenidos .
extension).
Ejercicios practicos.
Metodologia Aprendiendo haciendo (learning by doing).
Duracion 2 horas
Documentacion sobre uso de promps
Programas de inteligencia artificial
Recursos

Dispositivos electronicos

Servicio de internet
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Socializacién de temas

Demostracion guiada

Actividades
Practica grupal — taller sobre generacion de
promps.
. Planificacion didactica disefiada por inteligencia
Evaluacion .
artificial.
TALLER 2

TEMA: Gamificacion para docentes innovadores.

Componentes Descripcion
Principios de la gamificacion.
Contenidos Elementos ludicos.
Ejercicios practicos.
Metodologia Aprendizaje autbnomo y trabajo colaborativo.
Duracion 2 horas
Documentacion sobre uso de promps

Programas de inteligencia artificial

Recursos
Dispositivos electronicos
Servicio de internet
Socializacion de temas
Actividades

Demostracion guiada

Practica grupal — taller sobre generacion de
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promps.

Planificaciones con actividades de gamificacion,

Evaluacion o _
objetivos y evaluaciones.

Los indicadores para el seguimiento y la evaluacién se aplicaran durante la
implementacién, tomando en cuenta indicadores, como tasa de asistencia,

satisfaccion con la capacitacion y el producto final.

Los indicadores para luego de la implementacién, sera medir el incremento
en competencia tecnoldgica, porcentaje de uso de inteligencia artificial en las

planificaciones y el porcentaje de implementacion de la gamificacion.
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CAPITULO 4. CONCLUSIONES

El diagndstico realizado indica que la integracion de la inteligencia artificial
y la gamificacion en la planificacién educativa de los docentes de la Unidad
Educativa Juan Ledén Mera “LA SALLE”, estd en una etapa incipiente o inicial,
fundamentado por una brecha significativa entre la disposicion de los docentes para

aprender algo nuevo y su conocimiento real para aplicar estas herramientas.

El analisis cuantitativo con una media de 1.89 convergen con el analisis
cualitativo de la observacion no participativa, donde las sesiones realizadas
indicaron un uso sistematico de la inteligencia artificial en la planificacion

educativa.

Esta separacién indica que la barrera no es la resistencia al cambio, sino la
falta de formacién estructurada que permita a los docentes pasar desde el

conocimiento tedrico hacia la aplicacion pedagdgica efectiva.

El andlisis de las barreras para la implementacion de herramientas
tecnoldgicas emergentes permite concluir que los obstaculos identificados son

estructurados y sistematicos, no individual.

La triangulacion de datos cuantitativos y cualitativos evidencia que los
docentes viven en una burbuja tecnoldgica que bloquea toda innovacién educativa.
Esta situacion desvia el foco de la atencién, desde lo individual a lo institucional, lo
implica que toda estrategia que se quiera implementar tendra un resultado limitado y
no sostenible, por la ausencia de mejores condiciones, como recursos tecnoldgicos y

reconocimiento institucional.

La propuesta pedagodgica para implementar estrategias de integracién de la
inteligencia artificial y la gamificacion en la planificacion educativa, constituye una

respuesta sistematica e integral al problema planteado.

La investigacion propone un cambio de paradigma institucional hacia la
construccion de un ambiente de innovacion educativa sostenible, ademas no es una
cuestion técnica, sino un proceso de transformacién que requiere condiciones como

formacion docente, infraestructura pedagogica, politicas de reconocimiento que
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motiven la implementacion de précticas emergentes.

53



CAPITULO 5. RECOMENDACIONES

Se recomienda implementar diferentes planes de formacion apoyado por la
investigacion como un programa institucional permanente, poniendo en primer
lugar el acompafiamiento continuo y el fortalecimiento de tecnologias emergentes.
También es necesario promover politicas de incentivo y asignacion de recursos,
como horarios de capacitacion para el desarrollo de proyectos de innovacion
pedagdgica donde se involucre las tecnologias emergentes con las que cuenta la

institucion.

Los resultados obtenidos en esta investigacién, mostraron datos diferentes
entre los docentes, por ello se recomienda desarrollar capacitaciones diferenciadas
de formacion y acompafiamiento que respondan a los distintos niveles de
competencia digital y pedagogica, iniciando con talleres de induccion o preparacion

para docentes con menor dominio tecnologico.

Los programas de formacion y acompafiamiento deben cubrir las
necesidades de desarrollo de competencias digitales con vinculacion de la
inteligencia artificial y posterior a estas capacitaciones continuar con el

acompafiamiento técnico y pedagogico.

Se recomienda que los programas de formacion combinen sesiones
presenciales y virtuales, con metodologias activas y ejercicios practicos,
promoviendo el aprendizaje autonomo y trabajo colaborativo, realizando el

seguimiento periédico de la integracién de la 1A en el aula.

Se recomienda socializar y aplicar progresivamente las estrategias disefiadas,
tomando en cuenta el interés por el aprendizaje practico. Luego se sugiere
incorporar mecanismos de seguimiento y evaluacion continua que permitan evaluar

el impacto real de las capacitaciones en las planificaciones educativas.

¢Como implementar estrategias para aplicar la inteligencia artificial y la
gamificacion en la elaboracion de las planificaciones educativas por parte de los

docentes?

Respondiendo a esta pregunta con una recomendacion, se sugiere fomentar
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una cultura institucional de innovacion educativa, para que los docentes cuenten con
tiempo y recursos necesarios para compartir experiencias y perfeccionar el uso de
tecnologias emergentes, como la 1A y estrategias metodoldgicas innovadoras, como

la gamificacion en el proceso de ensefianza — aprendizaje.

Futuras investigaciones podran profundizar los efectos pedagdgicos y
motivacionales de la integracion exitosa de la tecnologia y la metodologia, en el

rendimiento y participacion de los estudiantes.
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ANEXOS

Ejemplo de plan de clase con IA

Lesson Plan: Daily Routines & Present Simple
Level: 5th Grade (A2)

Duration: 45-60 minutes

Topic: Daily Routines

Grammar Focus: Present Simple Tense (He/She/T)

1. Objectives
By the end of the lesson, students will be able to:

Use the Present Simple to describe daily routines

Recognize and use frequency adverbs (¢.g., always, usually, sometimes)
Ask and answer questions about routines using do/does

Write short sentences or a paragraph about their own routine

2. Materials

Flashcards or pictures of daily routine actions (e.g., wake up, brush teeth)
Worksheets with matching, gap-fill, and sentence writing

A short daily routine video or audio

Whiteboard and markers

A clock or time visuals

3. Target Vocabulary

» wake up. get up. brush teeth. take a shower, eat breakfast, go to school, study.
play, do homework, go to bed

4. Grammar Focus

« Present Simple (affirmative):
o lwakcupat7.
o He brushes his teeth.
= Present Simple (negative):
o ldon’tgotobedat9.
She doesn’t play after school.
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Ejemplo de plan de clase con IA

"ELABORAR UMA PLANIFICACION EDUCATIVA SOBRE UN TEMA RELACIONADO A LA
CLASIFICACION COMIUNTO DE LOS NOMERDS REALES QUE INCLUYA LA ESTRATEGLA
METODOLOGICA DE LA GAMIFICACION"

Planificacion Educativa: Clasificacion de los Nameros Reales con
Gamificacion

1. Datos Generales

Asignatura: Matematicas

Nivel: Décimo de Basica

Duracion: 2 clazes de 20 minutos cada una

Tema: Clzsificzcion de los Nimeros Feales

Estrategia Metodoldgica: Gamificacion

Competencias:
= Beconocer y clasificar los mimeros reales en sus diferentes subconjuntos.
= Aplicar el conocimiento de los mimmeros reales en situaciones cotidianas.

2. Objetivos de Aprendizaje

+ Objetive General: Lograr que los estudizntes comprendan la clasificacion de
log nimeros reales v los subeonjuntes que lo componen (mimerss naturales,
enteros, racionales e iracionalas) a traveés de una dindmica de jusgo.

+ Objetivos Especificos:

1. Identificar v clasificar los nimeros reales en los subconjuntos de
naturales, enterns, racionales e irracionales.

2. Besolver problemas practicos usande los mimeros reales.

3. Aplicar conceptos matematicos en un ambiente Midice vy competitivo.

3. Contenidos

» Clasificacion de los Niimeros Reales:
o MNimeros MNaturales (V)
o [Numeroz Enteros (Z)
o INimeros Racionales (2
o DMNimeros Iracionales (R 2
« Relacion entre los diferentes subconjuntos de los mimeros reales.
+ Propiedades y gjemplos de cada subconjunto.
+ Hepresentzcitn en la recta numérica.
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Ficha de observacion
“Integracion de la inteligencia artificial y la gamificacion en la planificacion educativa”

Datos generales de la observacion

Campo Informacion

Docente observado:

Asignatura:

Grado:

Fecha de | J2026

observacion:

Hora de inicio:

Duracién total: minutos

Numero de sesion: de 15

Observador: Jaime Daniel Barbosa

Vega

Modalidad: Presencial

Contexto: Acompainamiento aulico

INSTRUCCIONES

Cddigo Significado Descripcion

3 Alto / Evidente El indicador se
observa de manera
clara, sistematica y
con calidad
pedagégica.

2 Medio / Parcial El indicador se
observa de forma
aislada, superficial
o con dificultades.

1 Bajo / Incipiente El indicador se
observa
minimamente o
con errores
conceptuales
significativos.

0 No observado El indicador no se
manifiesta durante
la sesion.

PRACTICAS CON INTELIGENCIA ARTIFICIAL
Dimension Indicador de 0 Notas de
Observacion Campo /
Evidencias
1.1 Uso de El docente menciona o

herramientas de IA

utiliza herramientas de
IA (ChatGPT, Canva IA,
Gamma, etc.) durante la
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planificacion.

1.2 Calidad del
prompt

El docente redacta
prompts estructurados
(rol, contexto, objetivo,
extension) para solicitar
contenido a la IA.

1.3 Aplicacion
pedagdgica

El contenido generado
por IA se adapta al
contexto del estudiante
y a los objetivos de
aprendizaje.

1.4 Uso de recursos
visuales con IA

El docente utiliza
herramientas como
Canva IA, DALL-E o
Gamma para crear
recursos didacticos.

1.5 Pensamiento
critico frente a la IA

El docente evalua, edita
o cuestiona el contenido
generado por la |IA antes
de incorporarlo.

1.6 Integracion

La planificacion

curricular elaborada con IA se
alinea con el curriculo
institucional y la LOEI.
IMPLEMENTACION DE ESTRATEGIAS GAMIFICADAS
Dimension Indicador de 0 1 Notas de
Observacion Campo /
Evidencias

2.1 Narrativa
gamificada

La actividad presenta
una historia, contexto o
ambientacién que
engancha al estudiante.

2.2 Mecanicas de
juego

Se utilizan puntos,
insignias, niveles, retos o
misiones de forma
estructurada.

2.3 Progresion y

Existe un sistema de

feedback progresion claroy
retroalimentacién
inmediata al estudiante.
2.4 Uso de Se emplean
plataformas herramientas como
gamificadas Kahoot, Quizizz,

Classcraft, Genially, etc.

2.5 Alineacion con
objetivos

Los elementos
gamificados estdn
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vinculados directamente
con los objetivos de
aprendizaje.

2.6 Participacion
estudiantil

Se observa engagement
activo: estudiantes
levantan la mano, hacen
preguntas, completan
tareas con entusiasmo.

2.7 Diferenciacion
de ABJ

El docente distingue
claramente entre
gamificacidn, ludificacién
y aprendizaje basado en
juegos.

DESAFIOS / BARRERAS
Dimension Indicador de 0 Notas de
Observacion Campo /
Evidencias

3.1 Competencia
digital

El docente demuestra
fluidez en el manejo de
herramientas digitales
basicas y emergentes.

3.2 Dificultades
técnicas

Se observan problemas
de conectividad, manejo
de plataformas o uso de
dispositivos.

3.3 Resistencia al
cambio

El docente manifiesta
preferencia por métodos
tradicionales
(PowerPoint) frente a
herramientas
innovadoras.

3.4 Gestion del
tiempo

El docente logra integrar
las herramientas sin que
la planificacién se vuelva
excesivamente extensa.

3.5 Actitud hacia la
innovacion

El docente muestra
curiosidad, apertura o
disposicion hacia las
nuevas herramientas.

3.6 Conocimiento
tedrico

El docente demuestra
comprensién de los
fundamentos de Ay
gamificacion (no solo uso
instrumental).

65




		2026-06-18T16:08:47-0500


		2026-06-18T16:10:39-0500


		2026-06-20T19:03:00-0500


		2026-06-21T22:07:22-0500
	Firmado digitalmente con Security Data
https://www.securitydata.net.ec/


		2026-06-23T12:00:44-0500


		2026-06-23T12:25:10-0500


		2026-06-23T12:44:21-0500


		2026-06-23T13:04:16-0500


		2026-06-23T15:07:07-0500




