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Resumen

El estado de arte titulado “La gamificacion en la formacion docente: retos y
oportunidades” presenta una estrategia innovadora dentro del proceso de la
preparacion y actualizacién de conocimientos de los docentes, haciendo énfasis en
sus principales retos y oportunidades en la innovacion educativa, el presente estudio
se desarrolla con el objetivo de analizar la importancia de la gamificacion como
estrategia en la formacion docente, para mejorar la motivacion, participacion y el
rendimiento académico de los estudiantes; en este sentido su integracion es
fundamental pero se ve obstaculizado por algunos factores como la falta de
capacitacion especifica, resistencia al cambio, limitaciones tecnoldgicas y la escasa
inclusion en los planes curriculares. La metodologia utilizada en el presente estudio
es cualitativa, no experimental, descriptiva, en el que se llevo a cabo una entrevista
como técnica de recoleccion de datos, la poblacion esta conformado por los docentes
de la institucion en la que se presenta la problematica, ademas, mediante el muestreo
intencionado se aplica solo a 5 docentes, para analizar el contexto en donde se
desarrolla la situacion en estudio. A traves de la aplicacion de la técnica se determiné
que existe una brecha de desconocimiento sobre la aplicacion de metodologias
activas, debido a la falta de capacitacion docente, de tal manera se concluye que la
actualizacion docente es importante dentro del proceso educativo y la aplicacion de
estrategias innovadoras en la actualidad es vital para se desarrolle un proceso de
ensefianza aprendizaje significativo, por tanto, se recomienda el estudio de la

gamificacion como principal estrategia de formacion.

Palabras Clave: Gamificacion — Retos - Oportunidades.
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Abstract

The state of the art entitled "Gamification in teacher training: challenges and
opportunities” presents an innovative strategy within the process of preparation and
updating of teachers' knowledge, emphasizing its main challenges and opportunities
in educational innovation, the present study is developed with the objective of
analyzing the importance of gamification as a strategy in teacher training, to improve
motivation, participation and academic performance of students; in this sense, its
integration is fundamental but it is hindered by some factors such as the lack of
specific training, resistance to change, technological limitations and the scarce
inclusion in the curricular plans. The methodology used in the present study is
qualitative, non-experimental, descriptive, in which an interview was carried out as
a data collection technique, the population is made up of the teachers of the institution
in which the problem occurs, in addition, through intentional sampling it is applied
only to 5 teachers, to analyze the context in which the situation under study develops.
Through the application of this technique, it was determined that there is a knowledge
gap regarding the application of active methodologies due to a lack of teacher
training. It is therefore concluded that teacher training is important within the
educational process, and the application of innovative strategies is vital for the
development of a meaningful teaching-learning process. Therefore, the study of

gamification is recommended as a primary training strategy.

Keywords: Gamification — Challenges — Opportunities.



Tema: La Gamificacién en la Formacidén Docente: Retos y Oportunidades
Linea de investigacion: Proceso de ensefianza aprendizaje

INTRODUCCION

El proceso de ensefianza-aprendizaje enfrenta desafios vinculados a demandas
tecnoldgicas y metodologicas, lo que exige que la formacion docente se adapte de manera
constante, en este contexto las metodologias activas como la gamificacion surgen como
estrategias claves para la motivacion y aprendizaje significativo, al fomentar la participacion
activa, el pensamiento critico y el desarrollo de competencias acordes a las exigencias del
siglo XXI (Daza, 2022).

La UNESCO (2021) determina que el rol del docente es de mediador y debe aplicar
estrategias para el constructo social educativo, estimulando el descubrimiento y aprendizaje
a través de experiencias, orientaciones y metodologias que promuevan la autonomia, la
reflexion, el pensamiento critico. Por su parte, las metodologias activas surgen de la
necesidad de la innovacion en la educacion y mediante su aplicacion el educando se siente
motivado para aprender, fomenta la cooperacion, autonomia y practica, ademas, ademas de
mejorar la comunicacion asertiva permitiendo la resolucion de problemas y estimular el
pensamiento critico (Fidalgo et al., 2020), de esta manera el rol docente y las metodologias
activas se complementan, orientando los procesos educativos hacia la formacién

significativa del estudiante.

A nivel nacional las brechas de desconocimiento y de adaptacion a una sociedad
innovadora involucra procesos que impliquen la utilizacidn de la tecnologia y en este sentido
los métodos tradicionales dentro de la didactica por lo general no cumplen con las
expectativas actuales del sistema educativo, en este marco, debido a la creacién de nuevas
estrategias nace la gamificacion que incluye el juego como principal recurso para motivadas,
ademas del uso de técnicas ludicas dependiendo del contexto en que se desenvuelven los

estudiantes (Zufiiga y Yagual, 2021).



En este marco, los docentes que cumplen el papel de guia deben estar preparados
para las necesidades actuales que presenta la sociedad y especificamente el sistema
educativo, sin embargo, muchos de ellos no reciben una capacitacién formal sobre el uso de
metodologias activas y la implicacién de la tecnologia debido a algunos factores como la
resistencia al cambio, la escasez de recursos y la desconocimiento sobre la importancia del
uso de herramientas digitales (Gonzélez, 2022). Por lo tanto, a través de la investigacion se
pretende recomendar a partir de la situacién probleméatica proponer estrategias de
intervencion orientada a fortalecer competencias pedagogicas de los docentes para promover
el uso eficaz de la gamificacion como estrategia para crear un proceso de ensefianza

significativo.

La E.E.B. San Agustin de la Parroquia Chanduy, provincia de Santa Elena, cuenta
con 230 estudiantes en la jornada matutina y 12 docentes, los cuales cumplen con tutorias
desde inicial, preparatoria, basica elemental y basica media, es decir hasta séptimo grado, en
la institucion en mencion se presenta la necesidad de aplicar metodologias activas, debido a
que es una escuela rural en la que la brecha tecnologica es notable, especificamente en el
area docente se quiere actualizacion de conocimientos sobre metodologias activas, de tal
manera que se pueda ofrecer una educacion de calidad a los estudiantes de la institucion, en
base a estas ideas se analizara el presente estudio de caso, desde una perspectiva cualitativa,

para denotar la importancia de la gamificacion dentro de la formacion docente.

La formulacion de la pregunta principal

¢Cudl es la importancia de la gamificacion como estrategia en la formacién docente,

para mejorar la motivacion, participacion y el rendimiento académico de los estudiantes?

Objetivo General

Analizar la importancia de la gamificacion en la formacion docente, para la mejora

del rendimiento académico, motivacion y participacion de los estudiantes.



Justificacion

La gamificacién en la formacion docente se presenta como una respuesta innovadora
a los desafios actuales en el ambito educativo, nace segun la necesidad de resolver la
problematica que ocasiona la falta de aplicacion de metodologias activas, lo cual ocasiona
la falta de motivacion y compromiso de los estudiantes en el proceso de aprendizaje. La
aplicacion de actividades gamificadas puede mejorar la motivacion, el interés y el
rendimiento académico de los estudiantes, debido a que busca innovar el proceso educativo,
convirtiéndolo en significativo para los alumnos, lo que a su vez puede reducir la tasa de
desercion escolar y mejorar el rendimiento académico (Barrera, NUfiez, Suarez, & Meneses,
2024).

El aporte que este trabajo realiza al campo de la educacion es significativo, ya que
proporciona una revision documental sobre como implementar estrategias de gamificacion
en la formacién docente, ya que es fundamental para aprovechar al maximo las ventajas que
ofrece su ejercicio, en este sentido al analizar la importancia de esta metodologia se
presentaran propuesta de su inclusion dentro de la institucion educativa para crear un entorno
educativo méas dinamico y participativo, donde tanto docentes como estudiantes puedan

beneficiarse.

El estudio de caso tiene un alcance en el que incluye la identificacion de los retos
que enfrenta la aplicacion de la gamificacion en la formacion de los docentes, ademas de las
oportunidades que ofrece, en este sentido, se espera que sirva como complemento en la
practica para las instituciones educativas, de tal manera que se beneficien directamente los
docentes u los estudiantes que forman parte de la institucion en estudio, la investigacién
también aportara a las politicas educativas al proporcionar datos sobre la efectividad de la

gamificacion como herramienta pedagdgica.

Finalmente, a través del estudio sobre la gamificacion y su importancia dentro de
invocacion educativa, permitira analizar de forma general los beneficios dentro del proceso

educativo, como una estrategia efectiva para transformar el sistema, de esta manera se espera



que sirva como inicio para que en algin momento se evidencien mejoras en el compromiso
estudiantil y en los resultados académicos, asi como un cambio positivo en la percepcion del

rol del docente.

ESTUDIO DEL ARTE

Gamificacién

Las metodologias innovadoras dentro del sistema educativo son actualmente el
centro para la transformacion del proceso de ensefianza desde una perspectiva global, ya que
permiten establecer estrategias activas que buscan el protagonismo del estudiante en su
aprendizaje, pasando la pagina del tradicionalismo, que se caracteriza por ser pasiva y
monotona, de tal manera y en busqueda de mejorar dicho proceso, surge la gamificacion,
que nace dentro del marco constructivista, cuyo enfoque busca herramientas, recursos y
estrategias que involucren a los docentes y sus estudiantes, y se cree un ambiente de
aprendizaje arménico, pero motivado y creativo para el cumplimiento de los objetivos
trazados (Rocha, 2020).

La aplicacion de metodologias activas ha provocado grandes cambios en el aula de
clases, ya que es parte del rol docente buscar estrategias creativas e innovadoras para captar
la atencion de sus estudiantes, segun Chirivella Gonzélez, Alcover Arandiga, & Richart Sol4,
(2019) se basa en el enfoque por competencias y consideran al estudiante como personaje
principal del proceso de ensefianza - aprendizaje, algunas estrategias incluyen el aprendizaje
cooperativo, aula invertida, basada en proyectos y la gamificacion, de tal manera que
capacitar y formar a los profesores es fundamental para responder a las necesidades actuales

del sistema y con ello aportar a la transformacion de todo la sociedad.

La gamificacion se ha consolidado como una estrategia dentro de la didactica, que
ha transformado el proceso educativo mediante la insercién del juego como principal
herramienta de aprendizaje, también hace posible la apertura a la tecnologia y promueve un

cambio en la perspectiva de los docentes con respecto a la ensefianza, de tal manera que se



vuelve prioritaria la motivacion, la participacion activa y el aprendizaje significativo
(Zambrano, 2020). De acuerdo a Batistelllo & Theresinha (2019) es una metodologia que
utiliza elementos dindmicos como patrones y coherencia; elementos mecénicos como la
cooperacion, competencia, desafios, y sus componentes se desarrollan en niveles, puntajes,

medallas.
Formacion docente

El Ministerio de Educacion (2020) en los lineamientos para el desempefio profesional
docente, recomienda que el docente cumpla con su rol de acompariar al estudiante en el
camino del aprendizaje, en donde €l mismo reconozca la importancia de dicho proceso y que
las metodologias en las que se basen sean innovadoras en el marco de la inclusion, para que
asi todo el proceso esté relacionado con los estandares establecidos en la actualidad por el
Mineduc, es decir que la formacion de cada maestro es fundamental y debe desarrollarse
conforme a las necesidades actuales del sistema, para lograr mejores resultados en la

formacidn inicial de los estudiantes (Cuencia, Chanatasig, & Cuenca, 2024)

La formacion docente es definida como una parte significativa para evaluar la calidad
educativa, de tal manera que es fundamental que los educadores se conviertan en recursos
humanos calificados, sustentados en contenidos y practicas que renueven y adecuen los
procesos de ensefianza aprendizaje, en concordancia con lo que solicita en sistema actual, en
este sentido, la educacidn debe ser pertinente y coherente con los retos de la sociedad actual
(Capacho, 2024). La gamificacion en la formacion docente representa una herramienta para
evolucionar dentro del proceso educativo, las experiencias y practicas adecuadas requieren
de la renovacion de métodos de ensefianza en virtud de mejorar la ensefianza (Hernandez &
Collados, 2020).

La preparacion del docente influye en gran manera al contexto en el que se
desenvuelve, por tanto, es importante que estén capacitados en actividades gamificadas, ya
que ofrece técnicas de recompensas, etapas, reconocimientos, que empiezan desde las
insignias para que las clases se conviertan en experiencias motivadoras y personalizadas

(Ramirez y Mendoza, 2020). Segun Batistello y Pereira (2019) los resultados tras su



aplicacién denotan que influyen de forma directa en la motivacion e innovacion del
aprendizaje significativo y corresponsabilidad educativa, ademas de mejorar las habilidades

de socializacion y trabajo en equipo.
Importancia

Esta tematica presenta una gran oportunidad en el marco de su aplicacion, pero
también debe pasar por retos, ya que requiere un disefio instruccional cuidadoso y una
evaluacion constante para evitar que el juego se convierta en un fin en si mismo, es decir
que los maestros deben reconocer la funcion pedagogica de la metodologia y evitar la
perspectiva de que es netamente ludica o recreativa (Daza, 2022). En este sentido, dentro
de la gamificacion se encuentra el software Kahoot, que permite a los participantes competir

entre ellos (Bengochea, 2021).

En la EEB en donde se realiza la investigacion la insercion de la gamificacion podria
considerarse un gran desafio por la ubicacion geografica, ya que es una escuela rural en
donde la brecha y el alcance de la red para el uso de la tecnologia es dificil, sin embargo, el
docente al ser capacitado, podria aplicarlas de acuerdo a sus recursos y la infraestructura que

presenta en la actualidad la institucion.

Situacion problémica
La situacion problematica se centra en la necesidad de capacitar a los docentes en
metodologias activas y uso de tecnologias educativas, pues la falta de formacion especifica

limita estrategias como gamificacion, afectando motivacion y rendimiento estudiantil.

En la Escuela San Agustin, se ha evidenciado que los docentes en ejercicio trabajan
con metodologias tradicionales, de manera que los estudiantes a menudo se sienten
desmotivados, esta problematica también afecta el rendimiento académico, y en el bienestar
emocional y social de los estudiantes, ademas, se denota la falta de utilizacion de recursos
tecnoldgicos por la infraestructura, la cual limita la posibilidad de implementar la innovacion
educativa, las aulas no cuentan con el espacio, iluminaciéon ni mobiliario adecuado para
facilitar dindmicas activas o colaborativas, de tal manera que los docentes se ven en la

obligacién de desarrollar su quehacer educativo en las condiciones de la institucién, lo que



disminuye su motivacion y limita la insercion de metodologias innovadoras, en este sentido
la falta de ambientes flexibles y acondicionados para el aprendizaje afecta directamente la
calidad del proceso de ensefianza aprendizaje y restringe la posibilidad de dejar el

tradicionalismo.

En el marco de lo antes expuesto, la carencia de recursos tecnolégicos en la
institucién también influye dentro de la problematica, ya que no todos los docentes disponen
de equipos y acceso a internet estable lo que no obstaculiza la planificacion y ejecucion de
actividades gamificadas, en este sentido la brecha digital entre docentes y estudiantes
también es un factor que influye en el tema central de investigacion, debido a la zona rural
en la que se desenvuelve, finalmente la falta de inversion en tecnologia educativa, impide el
aprovechamiento de herramientas que podrian mejorar la motivacion y el rendimiento

académico de los estudiantes.

METODOLOGIA

La investigacion se realiz6 con enfoque cualitativo, bajo un disefio de estudio de
caso, en el que participaron 5 docentes seleccionados por muestreo intencional, el analisis
se realizd por medio de codificacion tematica, en que se identificaron patrones en
determinadas respuestas, tras realizar la técnica de recoleccion de datos por medio de una
entrevista compuesta por preguntas abiertas; a continuacion, se presentara la tabla de

especificacion de poblacién y muestra.

Tabla 1

Poblacion y muestra de la investigacion

Poblacién Cantidad Muestra
Docentes 12 5
Total 12 5

Nota. La tabla presenta la poblacion y muestra total de la investigacion



La técnica de recoleccion de informacion fue la entrevista semiestructurada, que
consta de 10 preguntas seccionadas por categorias, la misma que permitié conocer las
percepciones sobre la gamificacion como estrategia pedagdgica innovadora. A continuacion,
en la siguiente tabla se detallan las principales categorias y subcategorias que permitiran

analizar los resultados:

Tabla 2

Categorias y Subcategorias de la entrevista dirigida a los docentes

Categoria Subcategoria

Metodologias activas Definiciones y aplicacion en el aula
Gamificacion Dominio de la metodologia
Recursos tecnoldgicos Acceso y limitaciones

Barreras Falta de capacitacion

Disposicion de docentes  Capacitacion sobre nuevas estrategias y

actitud frente a la innovacion

Nota. Esta tabla sintetiza las categorias del instrumento de recoleccion de datos

Andlisis de resultados

Para el analisis de datos se utiliz6 el proceso de codificacién tematica, que permitio clasificar
la informacion recogida en categorias: metodologias activas, la gamificacion y sus
percepciones, recursos tecnoldgicos disponibles, barreras en la implementacion vy
disposicion al aprendizaje, segin Vives & Hamui (2021) la codificacion cualitativa facilita
la comprensidn de patrones y significados presentes en los discursos, lo cual resulta esencail

para interpretar la informacién en contextos educativos.



Tabla 3

Analisis de entrevistas

Categoria

Subcategoria

Analisis de resultados

Metodologias

activas

Gamificacion

Percepciones
sobre la

gamificacion

Recursos
tecnoldgicos

disponibles

Barreras en la

implementacion

Disposicion al

aprendizaje

Nivel de conocimiento

Aplicacion en el aula

Formacion previa

Dominio de la metodologia

Valoracion Pedagdgica
Impacto en la motivacion
estudiantil

Acceso a tecnologias
Limitaciones de
infraestructura

Falta de capacitacion

Resistencia al cambio

Capacitacion sobre nuevas

estrategias

Los docentes reconocen la importancia
de las metodologias activas, pero
indican que su aplicacion es limitada

por la falta de capacitaciones précticas.

Unos docentes la conocen
superficialmente, sin embargo, ninguno

ha recibido capacitacion formal.

Se percibe como herramienta Gtil para
motivar, aunque no conocen en su

totalidad sobre sus beneficios.

El acceso a dispositivos tecnoldgicos es
limitado, lo cual afecta a la integracion

de estrategias innovadoras.

Todos coinciden que no estan
completamente preparados, puesto que
creian que las actividades ludicas y la

gamificacién es lo mismo.

Todos manifiestan interés en aprender y
aplicar nuevas metodologias si reciben

el apoyo adecuado.
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Actitud frente a la

innovacién

Nota. Se presentan los andlisis resumidos de las entrevistas

Los resultados de las entrevistas evidencian que si existe conocimiento superficial
sobre la importancia de las metodologias activas, pero en la practica no saben coémo
aplicarlas, en especifico, sobre la gamificacién la mayoria de los docentes expresan que estan
interesados sobre su inclusion dentro de sus planificaciones y en general la forma de superar
su brecha de desconocimiento, un factor que se identifico en los docentes, es que asocial la
estrategia en mencién con la motivacion y participacion de los estudiantes, lo que indica un
alto potencial en su implementacion si se brindaran los recursos y capacitaciones necesarias,
no obstante, mencionan que el escaso acceso a la tecnologia, representa una barrera

significativa.

Se identificaron obstaculos como la falta de tiempo para disefiar actividades
gamificadas y la resistencia al cambio metodoldgicos, pues expresan que sus metodologias
también brindan resultados esperados, sin embargo, todos los docentes manifestaron interés
en formarse y participar en procesos de actualizacion que les permita integrar nuevas formas

de ensefianza a su quehacer docente.

Propuesta de Solucion

De acuerdo a la problematica planteada, como posible solucién se plantea la
propuesta de la realizacion de un taller de actualizacion docente basado en la gamificacion,
como modelo de aplicacidn para otras instituciones que presenten la misma situacion, tal
como se evidencié en EEB San Agustin, con el fin de potenciar la didactica que emplean los
docentes, ademas de capacitar en tecnologia e invocacién educativa, este taller se desarrolla
bajo un enfoque reflexivo y sera distribuido en 5 sesiones, con temas claves y actividades

gamificadas para que puedan aprender mediante la practica de la estrategia.
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El planteamiento del taller se enfoca en capacitar a los docentes para que puedan
innovar en su préctica pedagdgica, a travées del uso de las metodologias activas, en especifico
la gamificacidn, es decir, que a través de nuevas estrategias los docentes puedan reflexionar
sobre los actuales desafios en su rol y con ello aporte a la mejora de los procesos académicos,

ademas de la motivacion dentro del aula.
Objetivo:

Analizar la influencia del uso de la gamificacion en la formacién docente y su

impacto en el rendimiento académico y motivacion de los estudiantes.
Contenidos:

Tabla 4

Contenidos y actividades de la propuesta de solucidn

Sesibn Tema Actividades Recursos

Introduccion a la
gamificacion
Elementos del disefio

gamificado como los

puntos, niveles, misiones,

recompensas

Herramientas digitales

para gamificar el aula

como Kahoot, Genially,

Quizizz, ClassDojo,

Educaplay, entre otras.

Dinamicas de inicio y
analisis de casos.
Ejemplo de taller
practico de disefio de

experiencias

gamificadas.

Aplicacién de
herramientas

gamificadas.

Mapa conceptual

colaborativo.

Base de actividad

gamificada.

Actividad digital

gamificada.
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4 Planificacion de Guia y rubricas para Borrador de secuencia
secuencias didacticas planificar. didactica.
gamificadas

5 Implementacion, Clases demostrativas, Secuencia didactica
evaluacion y proceso de final y plan de mejora.
retroalimentacion. autoevaluacion,

coevaluacion y

retroalimentacion.
Nota. Organizacion de contenidos, actividades y recursos de la propuesta.

El taller se desarrollard mediante metodologias activas como el aprendizaje basado en
proyectos, el trabajo colaborativo y el aula invertida, los docentes participantes disefiaran y
podran en practica una secuencia didactica gamificada, la evaluacion sera continua y
formativa, mediante rubricas de desempefio, autoevaluacion, coevaluacion y evaluacion
final del producto didactico gamificado, se valorara la pertinencia, creatividad, aplicabilidad

y fundamentacién pedagdgica de las propuestas elaboradas por los participantes.

CONCLUSIONES

La gamificacion constituye una estrategia pedagogica esencial para la formacion
docente al generar ambientes de aprendizaje dindmicos, participativos y centrados en el
estudiante, su inclusidn dentro de las planificaciones representa una oportunidad para formar
parte de la transformacion educativa, incrementar la motivacién de los estudiantes y
fomentar el desarrollo de sus competencias. En base a la investigacion presentada se pudo
constatar que los docentes por lo general presentan una actitud positiva frente a la disposicion
de innovar sus préacticas pedagogicas, sin embargo un factor que ha influido dentro de tal
preparacion es la infraestructura en la que se desenvuelven, ya que son espacios no
adecuados Yy sin recursos tecnoldgicos, en este sentido la apertura al cambio es una parte
clave que debe ser trabajado por medio de iniciativas de capacitacion continua, actualizadas

y alineadas al contexto escolar.
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En definitiva, es necesario que las instituciones educativas promuevan el desarrollo
profesional docente desde un enfoque practico y transformador, en donde la ejecucién de
talleres de gamificacion no solo fortalece las competencias pedagdgicas y digitales del
profesional en educacion, sino que también contribuye a mejorar la calidad educativa y a
construir una cultura institucional orientada a la innovacion y la mejora continua del proceso

educativa.
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AnNexos.

Entrevista

1. ¢Qué entiende usted por metodologias activas en el proceso de ensefianza-

aprendizaje?

2. ¢Harecibido capacitacion sobre metodologias activas o estrategias innovadoras en

los Ultimos afos?

3. ¢Qué tan frecuentemente utiliza usted estrategias activas en sus clases? ¢Podria

mencionar algunas?

4. ;Conoce el término “gamificacion” aplicado a la educacion? ;Qué opinidn tiene al

respecto?

5. ¢Ha utilizado alguna vez dinamicas gamificadas en su practica docente? Si es asi,

¢como fue la experiencia?

6. ¢Qué beneficios considera que puede aportar la gamificacion en el aula?

7. ¢Qué limitaciones o barreras identifica para implementar gamificacion en su

institucién?



8. ¢Considera que la infraestructura tecnoldgica de la escuela permite el uso de

herramientas digitales con fines pedagdgicos?

9. (Estaria dispuesto/a a participar en un taller de formacién docente sobre

gamificacidén? ¢;Qué espera de este tipo de formacion?

10. ¢Qué recomendaciones daria para facilitar la implementacion de metodologias

activas y gamificadas en el contexto escolar?

17
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