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RESUMEN 

La presente investigación tuvo como objetivo analizar la relación entre las competencias 

digitales docentes y la implementación de la gamificación en Estudios Sociales dentro del proceso 

de enseñanza-aprendizaje en la Unidad Educativa José Pedro Varela. Este estudio se sustentó en 

aportes en Competencia Digital Docente, el modelo TPACK, el Marco Europeo de Competencia 

Digital para Educadores (DigCompEdu) y la gamificación como estrategia metodológica para 

fortalecer la motivación, la participación y el aprendizaje significativo en los estudiantes. Se 

desarrolló bajo un enfoque cuantitativo, con diseño no experimental, corte transversal y alcance 

descriptivo-correlacional, la población estuvo conformada por 15 docentes del área de Ciencias 

Sociales, 82 estudiantes de octavo grado de Educación General Básica y autoridades 

institucionales, debido a que la población fue accesible, se trabajó por medio de un censo 

poblacional, para la recolección de datos se utilizaron la encuesta por medio de un cuestionario 

dirigido a docentes y estudiantes y una ficha de inventario institucional a autoridades, las cuales 

fueron validadas mediante juicio de expertos y coeficientes Alfa de Cronbach y Omega de 

McDonald para su confiabilidad. Los resultados fueron favorables respecto a las competencias 

digitales docentes y la gamificación, identificando la importancia de una formación constante. 

Además de las limitaciones de conectividad, acceso a recursos didácticos y dispositivos 

tecnológicos. Asimismo, los estudiantes tienen una percepción positiva sobre el uso de la 

gamificación. Concluyendo, el fortalecimiento de las competencias digitales es un elemento que 

favorece el proceso de enseñanza-aprendizaje y que responde a las demandas actuales de la 

educación.   

Palabras claves: Competencias digitales, gamificación, tecnologías, Estudios Sociales. 



XII 
 

ABSTRACT 

This research aimed to analyze the relationship between teachers’ digital competencies and 

the implementation of gamification in Social Studies within the teaching-learning process at the 

José Pedro Varela Educational Unit. The study was grounded in concepts regarding teachers’ digital 

competencies, the TPACK model, the European Framework for the Digital Competence of 

Educators (DigCompEdu), and gamification as a methodological strategy to enhance student 

motivation, participation, and meaningful learning. It employed a quantitative approach with a non-

experimental, cross-sectional design, and descriptive-correlational scope. The study population 

consisted of 15 Social Studies teachers, 82 eighth-grade General Basic Education students, and 

institutional administrators. Given the accessibility of the population, a full census approach was 

used. Data collection involved surveys using questionnaires administered to teachers and students, 

as well as an institutional inventory form for administrators; these instruments were validated 

through expert judgment, and their reliability was assessed using Cronbach’s alpha and 

McDonald’s omega coefficients. The results were positive regarding teachers’ digital competencies 

and gamification, highlighting the importance of continuous professional development, while also 

identifying limitations related to connectivity, access to teaching resources, and technological 

devices. Furthermore, students held a positive perception of the use of gamification. The study 

concludes that strengthening digital competencies fosters the teaching-learning process and meets 

current educational demands. 

 

Key words: Digital competencies, gamification, technologies, Social Studies. 
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INTRODUCCIÓN 

La integración de herramientas digitales en el ámbito educativo ha transformado 

significativamente las prácticas de enseñanza y aprendizaje, en la era contemporánea, es 

imprescindible que los educadores posean habilidades digitales, ya que estas son cruciales para la 

incorporación de metodologías novedosas que potencien el proceso educativo, dentro de este 

marco, la estrategia de gamificación se presenta como un enfoque que utiliza elementos lúdicos 

con el objetivo de incrementar la motivación, el interés y la participación, además de fomentar un 

aprendizaje profundo y significativo, por el contrario, para que esta metodología sea efectiva, es 

necesario que los docentes adquieran un dominio sólido de dichas competencias, lo cual les 

permitirá adaptar, diseñar y utilizar herramientas tecnológicas con propósitos educativos de manera 

eficiente y creativa. 

En Estudios Sociales, la gamificación facilita el desarrollo del aprendizaje, creando 

ambientes dinámicos e interactivos. Su implementación depende del nivel de competencia que 

tenga el docente para adaptarla a la enseñanza. Por esto, se evidencia la necesidad de analizar la 

relación que presenta las competencias digitales docentes y la integración de la gamificación en la 

Unidad Educativa José Pedro Varela.  

Para esta investigación se plantearon objetivos específicos para conocer el nivel de 

competencias digitales docentes, los obstáculos y necesidades para implementar la gamificación. 

Asimismo, conocer la percepción de los estudiantes de octavo grado sobre el uso de la gamificación 

en Estudios Sociales. 

Además, el estudio, se ha llevado a cabo utilizando un enfoque cuantitativo, caracterizado 

por un diseño no experimental y de corte transversal, con un alcance que combina lo descriptivo 
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con lo correlacional, en donde la población objetivo incluyó a docentes del área de Ciencias 

Sociales, estudiantes de octavo grado de Educación General Básica y miembros de la 

administración institucional, tales como la rectora, el vicerrector y la inspectora general, todos 

pertenecientes a la Unidad Educativa José Pedro Varela, para la recopilación de datos, se 

implementó una encuesta mediante un cuestionario diseñado específicamente para docentes y 

estudiantes. Además, se utilizó una ficha de inventario institucional dirigida a las autoridades de la 

institución. Tanto los cuestionarios como las fichas fueron sometidos a rigurosos procesos de 

validación y pruebas de confiabilidad para asegurar la calidad y precisión de los datos obtenidos. 

La investigación se compone de cuatro capítulos, los cuales se detallan a continuación. 

CAPÍTULO I: SITUACIÓN PROBLEMÁTICA  

Presenta el planteamiento del problema a partir de resultados internacionales, nacionales y 

locales. Incluye la formulación de la pregunta de investigación, el objetivo general, los objetivos 

específicos, la justificación, la delimitación y las limitaciones del estudio. 

CAPÍTULO II: MARCO TEÓRICO  

En esta sección se detallan los antecedentes de investigación, las bases teóricas y conceptos 

relacionados con las competencias digitales docentes y la gamificación, así como el marco legal 

que sustenta la investigación. 

CAPÍTULO III: MARCO METODOLÓGICO 

Se especifican el enfoque cuantitativo, el diseño no experimental, corte transversal y el 

alcance descriptivo-correlacional de la investigación, la población y muestra, las técnicas e 

instrumentos, el proceso de validación por juicios de expertos, la confiabilidad de los instrumentos 
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aplicados mediante el Alfa de Cronbach y Omega de McDonald, finalizando con el análisis de 

datos. 

CAPÍTULO IV: ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN DE LOS RESULTADOS  

Se presentan los análisis e interpretaciones de la información recolectada mediante la 

aplicación de instrumentos a docentes de Ciencias Sociales y a estudiantes de octavo grado de la 

Unidad Educativa José Pedro Varela.  

CAPÍTULO V: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES  

Se presentan las conclusiones y recomendaciones procedentes de los datos obtenidos de la 

investigación, respondiendo a objetivos y propuestas que fortalezcan las competencias digitales y 

la gamificación en la Unidad Educativa José Pedro Varela. 
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CAPÍTULO I 

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

1.1  Situación problemática 

A nivel internacional, diversos países han transformado sus sistemas educativos y, lo más 

importante, el aprendizaje de sus estudiantes mediante la incorporación amplia, pero no exclusiva, 

de la tecnología, en las últimas décadas, países como Estonia, Finlandia y la República de Corea 

han logrado avances significativos en el aprendizaje gracias a la integración de herramientas 

tecnológicas y el desarrollo de las competencias digitales docentes (CDD) (Bolaño & Duarte, 

2024), en los últimos años, la tecnología se ha convertido en una herramienta práctica mejorando 

la calidad educativa, facilitando el acceso a recursos educativos digitales y estrategias pedagógicas. 

Sobre todo, después de la pandemia del COVID-19, etapa en que las instituciones educativas se 

adaptaron a la tecnología y herramientas digitales para continuar con el proceso educativo. 

Sin embargo, la realidad de la práctica pedagógica a menudo no refleja estos avances, la 

incorporación de la tecnología debe ir más allá de la digitalización de procesos educativos, 

convirtiéndose en recursos que fortalezcan la planificación, enseñanza y evaluación del 

aprendizaje, considerando las necesidades y habilidades de los estudiantes (Durán & Tusa, 2019). 

En el sistema educativo del Ecuador persisten prácticas tradicionales al impartir asignaturas 

como Estudios Sociales, donde de manera constante  se trabaja con metodologías convencionales 

y predomina el uso frecuente de los textos escolares, aunque se evidencian avances en la tecnología 

y orientaciones establecidas por el Ministerio de Educación. Según Casanova (2023), la manera en 

que se enseñan los contenidos curriculares impide a los estudiantes el desarrollo del pensamiento 

crítico, su participación y un aprendizaje significativo. 
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Aini et al. (2020) consideran que la motivación tiene un papel fundamental en el proceso 

de aprendizaje de los estudiantes, de modo que las actividades repetitivas no permiten desarrollar 

interés,  participación, motivación y concentración. Por lo cual el rendimiento se ve afectado. Por 

ello, la gamificación se presenta como una estrategia innovadora que incorpora elementos lúdicos 

al proceso educativo, con el objetivo de incrementar la motivación y la participación de los 

estudiantes.  

Dicha metodología transforma las actividades tradicionales en experiencias dinámicas e 

interactivas mediante el uso de retos, recompensas y medallas, estimulando así el interés y la 

participación del alumnado, por ello diversos estudios evidencian que estas estrategias mejoran la 

motivación y el rendimiento académico, haciendo que el aprendizaje sea participativo y 

significativo (Bernal et al., 2025). 

Para que se implemente la gamificación correctamente dentro del aula, es importante que 

los docentes dominen las CD, facilitando la utilización de herramientas tecnológicas, planificar y 

diseñar actividades que cumplan con los objetivos curriculares. En consecuencia, la gamificación 

no solo depende de recursos tecnológicos, sino también de la preparación de los docentes para 

integrar la tecnología de manera pedagógica. Por lo tanto, el desarrollo de las CDD representa un 

elemento esencial que mejora la integración de metodologías, facilitando la adaptación e 

integración de herramientas digitales que aumenten la motivación intrínseca y la participación 

activa de los estudiantes (Bandura, 1997). 

En la Unidad Educativa José Pedro Varela, ubicada en la provincia de Santa Elena, cantón 

La Libertad, se observa una infraestructura tecnológica limitada. Esta situación condiciona que el 

desarrollo de las clases de Estudios Sociales se imparta de manera tradicional centrada en el uso de 

textos como principal recurso didáctico, dicha realidad genera una carencia en el entorno educativo, 
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dificulta la incorporación de estrategias innovadoras como la gamificación, ya que los docentes no 

cuentan con herramientas para diseñar e implementar actividades interactivas, lo que limita el nivel 

de desarrollo de competencias digitales en los docentes, provocando desmotivación y falta de 

interés en el estudiante, que percibe la asignatura como repetitiva y poco atractiva (Tufiño & 

Cayambe, 2023). 

1.2 Formulación del problema 

1.2.1 Preguntas principales 

¿Qué relación existe entre las competencias digitales docentes y la implementación de la 

gamificación en la enseñanza de Estudios Sociales en la Unidad Educativa José Pedro Varela 

durante el periodo 2026-2027? 

1.2.2 Preguntas secundarias 

• ¿Cuál es el nivel de competencias digitales que presentan los docentes de Estudios Sociales 

de la Unidad Educativa José Pedro Varela para implementar estrategias de gamificación? 

• ¿Qué obstáculos y necesidades de capacitación presentan los docentes de Estudios Sociales  

• ¿Cómo perciben los estudiantes de octavo grado el uso de estrategias de gamificación en 

las clases de Estudios Sociales? 

1.3 Objetivo 

1.3.1 Objetivo general 

Analizar la relación entre competencias digitales docentes y la implementación de la 

gamificación en la enseñanza de Estudios Sociales en la Unidad Educativa José Pedro Varela, 

durante el período 2026-2027. 
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1.3.2 Objetivos específicos 

• Diagnosticar el nivel de competencias digitales que presentan los docentes de Estudios Sociales 

de la Unidad Educativa José Pedro Varela para implementar estrategias de gamificación. 

• Identificar los obstáculos y necesidades de capacitación que presentan los docentes de Estudios 

Sociales para implementar herramientas de gamificación en el proceso de enseñanza-

aprendizaje. 

• Describir la percepción de los estudiantes de octavo grado sobre el uso de estrategias de 

gamificación en las clases de Estudios Sociales. 

1.4 Justificación  

La investigación se basa en analizar la relación entre las CDD y la gamificación en la 

enseñanza de Estudios Sociales ante las instituciones que enfrentan desafíos al momento de 

incorporar estrategias innovadoras apoyadas en el uso de la tecnología. 

Desde la perspectiva teórica, esta investigación contribuye a comprender la relación entre 

dos variables: la competencia digital docente y la gamificación. Analiza cómo estas variables 

impactan en el proceso de enseñanza-aprendizaje, promoviendo el conocimiento a través de la 

innovación mediante estrategias de gamificación, lo cual transforma el aprendizaje en una 

experiencia dinámica e interactiva mediante la aplicación de juegos educativos. 

Este enfoque no solo mejora el rendimiento y la comprensión de los contenidos curriculares, 

sino que también posiciona a los docentes como elementos esenciales para impulsar este cambio, 

respondiendo así a las demandas educativas del siglo XXI, además la implementación efectiva de 

la gamificación en el aula depende, en gran medida, del desarrollo de las CDD y de la formación 
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continua para el uso adecuado de herramientas tecnológicas e integrarlas en el desarrollo de las 

clases. 

Metodológicamente, la investigación se enmarca en un enfoque cuantitativo, con un diseño 

no experimental de corte transversal y un alcance descriptivo-correlacional, para la recolección de 

datos, se empleará un cuestionario dirigido a docentes y estudiantes, además de una ficha de 

inventario institucional, con el fin de obtener información sobre el nivel de competencia digital 

docente, los obstáculos para implementar la gamificación, las necesidades de capacitación y la 

percepción estudiantil respecto a las actividades gamificadas en la asignatura de Estudios Sociales. 

En términos prácticos, los resultados obtenidos permitirán identificar fortalezas, 

debilidades y necesidades de formación docente relacionadas con el uso de tecnología y la 

implementación de estrategias gamificadas, dicha información contribuirá a mejorar los procesos 

de capacitación en CDD y la adopción de metodologías activas, viéndolo desde una perspectiva 

institucional, la investigación facilitará el avance de los procesos de innovación educativa en la 

Unidad Educativa José Pedro Varela, apoyando la toma de decisiones en cuanto a la incorporación 

de recursos tecnológicos, la formación docente y el desarrollo de estrategias innovadoras que 

eleven la calidad educativa. 

La novedad científica radica en el análisis de las CDD y  la aplicación de la gamificación 

dentro del contexto educativo, como es la Unidad Educativa José Pedro Varela, durante el periodo 

2026-2027, consiguiendo una visión de educación integral en un entorno con limitaciones 

tecnológicas. Los resultados obtenidos le darán una visión nueva para diseñar e integrar 

metodologías que le permitan incrementar la motivación de los estudiantes y mejorar el 

rendimiento académico. Por lo tanto, se podrán identificar las necesidades de capacitación de los 

docentes y las diferentes estrategias que mejoren el proceso de aprendizaje. 
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1.5 Alcance y delimitaciones 

1.5.1 Alcance 

La investigación tendrá un enfoque cuantitativo, diseño no experimental, con corte 

transversal y un alcance descriptivo-correlacional, en la que, se identificará el nivel de 

competencias digitales, los obstáculos y necesidades de capacitación para implementar la 

gamificación y la percepción de los estudiantes de octavo grado sobre el uso de la gamificadas en 

el área de Estudios Sociales. Además, se analizará la relación entre competencias digitales docentes 

y la gamificación en la Unidad Educativa José Pedro Varela, durante el periodo 2026-2027. 

1.5.2 Delimitación 

• Unidad estudio: Unidad Educativa José Pedro Varela 

• Objeto de estudio: Competencia Digital Docente y gamificación en Estudios Sociales. 

• Sujeto de Estudio: Docentes del área de Ciencias Sociales de EGB y Bachillerato, y 

estudiantes de octavo grado de EGB de la Unidad Educativa José Pedro Varela 

• Delimitación espacial: Esta investigación se llevará a cabo en la Unidad 

• Educativa José Pedro Varela 

• Delimitación temporal: Periodo 2026-2027 

• Enfoque: Cuantitativo  

1.5.3 Limitaciones 

La presente investigación presenta limitaciones vinculadas con las condiciones del contexto 

educativo, con acceso limitado a recursos tecnológicos, afectando la percepción sobre la aplicación 
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de las herramientas gamificadas. Al tratarse de un estudio con alcance descriptivo-correlacional y 

ejecutado en una institución específica, los resultados no podrán generalizarse a otras instituciones, 

debido a que el estudio se delimita a una sola unidad educativa. 

1.6 Hipótesis o premisa 

Las competencias digitales de los docentes tienen un impacto positivo y significativo en la 

implementación de la gamificación dentro de la enseñanza de la asignatura de Estudios Sociales en 

la Unidad Educativa José Pedro Varela durante el periodo 2026-2027, de manera que un mayor 

nivel de competencias digitales en los docentes facilita la creación de ambientes de aprendizaje 

más motivadores e interactivos 
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CAPÍTULO II 

MARCO TEÓRICO 

2.1  Antecedentes 

El documento de tipo informe denominado Agenda Educativa Digital 2021-2025, 

elaborado por el Ministerio de Educación del Ecuador en 2021, se propuso como objetivo principal 

el diseño de programas orientados al aprendizaje, la alfabetización y la ciudadanía digital, desde 

una perspectiva metodológica, se estructuró una planificación macro institucional con enfoque 

sistémico, organizada en dos ejes que incluyen metas e indicadores de seguimiento (Ministerio de 

Educación, 2021). 

Estos hallazgos definieron orientaciones dirigidas a las capacitaciones constantes que deben 

tener los docentes, al diseño de espacios digitales educativos, para que cambien significativamente 

e implementen estrategias que desarrollen las capacidades tecnológicas en los docentes, 

manteniendo los procesos de innovación en las diferentes instituciones educativas (Ministerio de 

Educación, 2021). 

Este documento es importante para la presente investigación porque provee un marco 

normativo relevante para el sistema educativo ecuatoriano. Al enfatizar que la consolidación de las 

competencias digitales y la formación continua de los docentes son lineamientos estatales, esta 

agenda ofrece un soporte legal para la integración de las variables de estudio. 

Se obtiene entonces que, evaluar el nivel de competencias digitales docentes, identificar sus 

obstáculos, determinar las necesidades de capacitación y analizar la percepción que tienen los 

estudiantes ante el uso de recursos de gamificación en Estudios Sociales permite diagnosticar 
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empíricamente el grado de viabilidad, cumplimiento e impacto de las directrices del Ministerio de 

Educación en el entorno educativo actual. 

El artículo titulado Competencias digitales de los docentes y el uso de recursos digitales en 

el aula en estudiantes de séptimo año de la Unidad Educativa Provincia de Imbabura, desarrollado 

por Choto et al. (2025), tuvo como objetivo identificar la participación de las competencias 

digitales de los docentes en el aprovechamiento de los recursos en el aula con los estudiantes. Se 

desarrolló con un enfoque cualitativo, un diseño no experimental y un alcance descriptivo; la 

muestra estuvo conformada por 30 estudiantes y docentes.  

Documento que se considera valioso para la presente investigación, ya que se centra en el 

impacto de las competencias digitales docentes en la capacidad de integrar recursos tecnológicos 

en el proceso de enseñanza-aprendizaje, los hallazgos indican que la comprensión del uso de 

herramientas digitales no solo facilita su aplicación en el aula, sino que también permite la 

incorporación de metodologías activas que consolidan la participación estudiantil.  

Además, la base teórica del estudio proporciona un sustento crucial para considerar las 

competencias digitales docentes como una variable relevante, al concluir que el éxito de las 

experiencias educativas en entornos digitales depende directamente del nivel de preparación 

tecnológica del docente, por lo tanto, estos resultados subrayan la importancia de investigar la 

relación entre las CDD y la implementación de la gamificación en la enseñanza de Estudios 

Sociales (Choto et al., 2025). 

Por otra parte, el estudio titulado Formación Tecnológica y Competencias Digitales, 

publicado por Centeno (2021), buscó establecer la relación entre la formación tecnológica recibida 
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y las competencias digitales, estudio que, con un enfoque mixto y alcance exploratorio, el estudio 

encuestó a 68 profesores mediante un cuestionario en línea de 10 ítems. 

Los datos obtenidos revelaron que, aunque la mayoría de los participantes desarrollaron sus 

conocimientos tecnológicos de manera autodidacta (69.1%), se sentían preparados para utilizar la 

tecnología en su trabajo cotidiano (82.1%); sin embargo, solo el 58.8% la empleaba en la institución 

y el 47.1% en colaboración, de modo que, la investigación concluyó que existen discrepancias entre 

la formación tecnológica y la competencia digital implementada, lo que sugiere la urgencia de 

diseñar un modelo de formación sistemático y pertinente para el personal docente (Centeno, 2021). 

Este estudio pone de manifiesto la relación directa entre la preparación tecnológica que 

reciben los docentes y el nivel de competencia digital implementado en el aula. La necesidad de 

que los docentes presenten competencias es un requisito fundamental que se consolida como 

elemento para mejorar el sistema educativo en un modelo integral y de calidad. 

Este estudio está vinculado con la investigación sobre gamificación, ya que su 

implementación no solo exige el dominio de herramientas digitales, sino también la capacidad del 

docente para integrar esta metodología de manera correcta, estratégica y didáctica en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje, las limitaciones identificadas en la literatura refuerzan la necesidad de 

potenciar las CDD y las metodologías innovadoras, con el fin de asegurar un uso significativo de 

la tecnología; por ello, esta investigación se enfoca en determinar cuáles son los obstáculos y 

necesidades que impiden una adecuada capacitación docente (Centeno, 2021). 

El artículo titulado Gamificación en la Educación como Tendencia en la Práctica de la 

Labor Docente, realizado por Arellano et al. (2024), dispuso el objetivo de determinar cuáles son 

los beneficios y las limitaciones que presentan los docentes al integrar la gamificación en el proceso 
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de enseñanza-aprendizaje desde el rol de la formación. Se empleó la metodología de revisión 

sistemática de la literatura científica mediante la herramienta ERIC a fin de utilizar adecuadamente  

el concepto de gamificación. Se evidenció que muchos docentes desconocen la estructura de la 

gamificación y la combinan con otras herramientas o metodologías, lo que limita su eficacia., es 

así que, los autores afirman que, para que la gamificación sea efectiva, los docentes necesitan una 

formación adecuada y la capacidad de distinguir entre plataformas que no cumplen los criterios 

teóricos de la verdadera gamificación. 

Este artículo es relevante para el presente estudio porque ayuda a comprender la 

gamificación en el contexto educativo, las limitaciones que los docentes enfrentan al aplicar esta 

estrategia metodológica y por qué implementarla correctamente constituye un eje de mejora, los 

resultados indican que la falta de capacitación docente provoca que se apliquen recursos o 

actividades sin respaldo pedagógico, lo que impide alcanzar el aprendizaje deseado (Arellano et 

al., 2024). 

Sin embargo, al tratarse de una revisión sistemática, no aporta evidencias de experiencias 

en el aula por parte de los estudiantes que demuestren la eficacia de la gamificación, por esa razón, 

este estudio busca describir la percepción de los estudiantes sobre el uso de estrategias de 

gamificación en el aula, con un enfoque especial en la asignatura de Estudios Sociales. 

El documento Gamificación como estrategia de evaluación en Educación General Básica: 

Una experiencia de aplicación en Azogues-Ecuador, realizado por Herrera et al. (2024), contó con 

el objetivo de analizar la influencia entre la gamificación y como afecta en la motivación del 

aprendizaje en los procesos evaluativos de estudiantes de 10 a 12 años, en cuanto a metodología, 

se desarrolló bajo un enfoque mixto de diseño cuasiexperimental, aplicando pruebas antes y 

después y observaciones directas. 
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Los resultados mostraron que la gamificación incrementó la participación e interés de los 

estudiantes y mejoró el aprendizaje. Las autoras concluyeron que aplicar la gamificación de manera 

pedagógica transforma de manera innovadora los métodos tradicionales de evaluación para los 

estudiantes (Herrera et al., 2024). 

Este estudio contribuye a la presente investigación al demostrar que la gamificación va más 

allá de ser meras actividades, integrándose de manera eficaz en el proceso evaluativo y 

transformando actividades percibidas como rutinarias en experiencias más dinámicas, 

participativas y motivadoras para los estudiantes (Herrera et al., 2024). 

Además, los resultados evidencian que la incorporación de elementos lúdicos favorece el 

interés, la interacción y el compromiso de los estudiantes durante las actividades evaluativas. 

Asimismo, se dinamiza la cooperación mediante el trabajo grupal, con una experiencia placentera 

sin que se pierda el enfoque educativo, además, el estudio destaca el uso de herramientas digitales 

para diseñar experiencias evaluativas, lo cual guarda una relación directa con las competencias 

digitales docentes, este antecedente fortalece la fundamentación teórica al demostrar que la 

gamificación requiere conocimientos tecnológicos que integren su implementación en los procesos 

educativos. 

En la investigación titulada La gamificación como estrategia para fortalecer el aprendizaje 

en Estudios Sociales en Educación Básica Media, realizada por Erazo et al. (2026), se planteó 

como objetivo determinar el impacto de las estrategias gamificadas en la motivación, la 

participación y la comprensión de contenidos. Se desarrolló mediante un enfoque cuantitativo, de 

tipo descriptivo-correlacional, recolectando datos mediante encuestas tipo Likert y fichas de 

observación, los resultados evidenciaron una alta aceptación hacia dinámicas lúdicas y una 

influencia positiva en las variables analizadas, aquí se concluye que, la gamificación constituye 
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una estrategia pedagógica pertinente para fortalecer procesos de aprendizaje, favoreciendo 

entornos participativos e inclusivos. 

El estudio guarda relación con la presente investigación, al aportar evidencia práctica sobre 

la aceptación de las dinámicas lúdicas para fortalecer la participación y la motivación en el área de 

Estudios Sociales, no obstante, la revisión teórica demuestra que el éxito de entornos significativos 

no es instantáneo; depende del acompañamiento educativo y del nivel del docente para integrar la 

tecnología (Erazo et al., 2026). 

2.2 Bases teóricas 

2.2.1 Definición, importancia y dimensiones de la Competencia Digital Docente 

Las Competencias Digitales Docentes (CDD) se configuran como un conjunto integral de 

conocimientos, habilidades y actitudes que permiten a los educadores incorporar la tecnología de 

manera pedagógica en el proceso de enseñanza-aprendizaje, este conjunto de competencias es 

considerado un elemento fundamental en el contexto de los continuos cambios del sistema 

educativo moderno impulsados por el avance tecnológico. 

Los docentes han experimentado una transformación significativa, adoptando un rol más 

dinámico como orientadores y facilitadores del aprendizaje, desplazando el enfoque tradicional, 

según Palacios et al. (2024) , las CDD no se limitan al simple dominio de herramientas digitales, 

sino que se enfocan en su integración pedagógica para mejorar la calidad del aprendizaje y fomentar 

la innovación didáctica. 

La importancia de las CDD radica en su capacidad para transformar las enseñanzas 

tradicionales y responder a las exigencias de una sociedad cada vez más digitalizada, por esa razón 
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el dominio de herramientas tecnológicas y su integración pedagógica enriquecen el proceso de 

enseñanza-aprendizaje, haciéndolo más significativo para los estudiantes. 

 Esto de acuerdo a lo que menciona, Verdú et al. (2023) que destacan la importancia de la 

competencia digital, ya que permite a los docentes innovar y diseñar actividades adaptadas a las 

necesidades de los estudiantes, por ello, las CDD se constituyen como un componente estratégico 

para asegurar una educación de calidad y responder a la integración de la tecnología en el ámbito 

educativo. 

Silva et al. (2019) establecen que la CDD se compone de cuatro dimensiones 

fundamentales: didáctica, curricular y metodológica; planificación, organización y gestión de 

espacios y recursos tecnológicos digitales; relación, ética y seguridad; personal y profesional,  

dichas dimensiones abarcan la competencia digital como un constructo que integra aspectos 

pedagógicos y profesionales, en la educación contemporánea, las CDD se posicionan como un 

requisito esencial para responder a las demandas del siglo XXI. 

2.2.2 DigCompEdu Marco de referencia 

El marco de referencia DigCompEdu es el principal referente para sintetizar las 

competencias digitales de los educadores; es un marco sistematizado para comprender las CDD 

desde una visión integral, estructurada en seis áreas y veintidós competencias. 

Según DigCompEdu (2020), las CDD se plantean en seis áreas con diversos aspectos de la 

enseñanza-aprendizaje: 

Área 1: Compromiso profesional - Aplicación de la tecnología para la cooperación, la 

interacción y el crecimiento profesional; 
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Área 2: Recursos digitales – Creación, búsqueda e implementación de contenidos y 

herramientas digitales; 

Área 3: Enseñanza y aprendizaje – Correcta administración y utilización de tecnología 

dentro del proceso de enseñanza-aprendizaje; 

Área 4 Evaluación y retroalimentación – Uso de herramientas tecnológicas y estrategias 

digitales innovadoras para potenciar la evaluación; 

Área 5: Empoderamiento de los estudiantes- Incorporación de las tecnologías para 

fortalecer la participación y mejorar el desempeño de los estudiantes; 

Área 6: Desarrollo de la competencia digital de los estudiantes – Orientación sobre el uso 

ético de la tecnología, para interactuar de forma correcta, elaborar contenidos y resolver 

conflictos de su aprendizaje (p. 16). 

Las seis áreas del marco DigCompEdu son relevantes para esta investigación: el Área 1 

permite valorar el compromiso profesional y la formación continua del docente; las Áreas 2, 3 y 4 

se relacionan directamente con la selección, el uso pedagógico y la evaluación mediante 

herramientas gamificadas; el Área 5 con la personalización del aprendizaje según ritmos y estilos; 

y el Área 6 con el fomento del uso responsable y creativo de la tecnología en el alumnado. 

DigCompEdu (2020) presenta un modelo de progresión que permite a los docentes evaluar 

y desarrollar competencias digitales, desde el nivel A1 hasta el C2, según avance el docente. 

Permite conocer la disponibilidad para crear, aprender y desarrollar una formación crítica 

sobre cómo implementar la innovación en el aula. 
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Novel (A1): Se evidencia en los docentes que solo usan la tecnología para realizar tareas 

meramente administrativas como preparar clases y crear actividades sin estrategias. En este 

caso se requiere una ayuda pedagógica constante para el uso tecnológico. 

Explorador (A2): Los docentes exploradores se interesan por el uso de las tecnologías y las 

implementan en algunas áreas de aprendizaje, aunque no de manera integrada y coherente. 

Requieren motivación e inspiración mediante un intercambio colaborativo. 

Integrador (B1): Integra la tecnología en muchas de sus actividades. El compromiso 

profesional se refleja en la creatividad para mejorar su práctica, aunque no comprende la 

necesidad de implementar herramientas estratégicas ni metodológicas para cada situación  

Experto (B2): El docente experto integra las herramientas necesarias en cada situación; es 

creativo y crítico para mejorar su compromiso. Se interesan y son flexibles ante nuevas 

ideas. Los expertos son importantes en las instituciones cuando se trata de prácticas 

innovadoras. 

Líder (C1): El educador tiene un enfoque consistente e integral de las tecnologías. Posee un 

amplio repertorio de estrategias adecuadas para cada situación, reflexiona sobre su práctica 

y actúa como asesor para los docentes y es una fuente de inspiración. 

Pionero (C2): Nivel máximo del marco, propio del profesional que cuestiona la idoneidad 

y las desventajas de las prácticas. Lidera la transformación educativa mediante el diseño de 

enfoques pedagógicos (pp.28-29). 

2.2.3 Modelo TPACK deKoehler & Mishra, 2009 

Al integrar e implementar estas áreas, los docentes logran que el conocimiento teórico y 

pedagógico actúe como un pilar fundamental, permitiendo la incorporación de la tecnología de 
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manera efectiva, lo que facilita el proceso de aprendizaje en los estudiantes, ya que se adapta a sus 

necesidades específicas y contextos de aprendizaje, promoviendo una educación más dinámica e 

interactiva, el modelo TPACK, por lo tanto, es crucial para el desarrollo de prácticas educativas 

innovadoras y efectivas en un entorno cada vez más digitalizado. 

Del modelo TPACK, desarrollado originalmente por Mishra y Koehler en 2006, como se 

citó en León et al. (2025), surgen siete tipos de conocimientos desde la unión de tres áreas 

importantes, las cuales son:  

1. Conocimiento del Contenido (CK): El conocimiento sobre la materia que se va a 

enseñar. 

2. Conocimiento Pedagógico (PK): Las estrategias, procesos, prácticas y métodos para 

enseñar de manera efectiva. 

3. Conocimiento Tecnológico (TK): El conocimiento sobre el uso de herramientas y 

recursos tecnológicos en la enseñanza. 

4. Conocimiento Pedagógico del Contenido (PCK): La capacidad de modificar de 

manera correcta los contenidos a enseñar en clases. 

5. Conocimiento Tecnológico del Contenido (TCK): Comprensión de cómo el uso de 

la tecnología, el contenido y la selección de herramientas para enseñar dicho 

contenido. 

6. Conocimiento Tecnológico Pedagógico (TPK): La combinación de la tecnología 

con las estrategias pedagógicas para mejorar la enseñanza. 
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7. Conocimiento Tecnológico Pedagógico del Contenido (TPACK): La integración de 

la tecnología, la pedagogía y el contenido para una enseñanza de calidad (pp. 173-

174). 

El modelo TPACK es fundamental para incorporar las tecnologías de la información y la 

comunicación en el sistema educativo. 

2.3 Gamificación Educativa 

2.3.1 Definición y fundamentos teóricos de la gamificación 

La gamificación se define como la integración de elementos propios del juego en contextos 

no lúdicos, con el fin de motivar e incrementar la participación en el aprendizaje de los estudiantes 

(Aini et al., 2020), estas estrategias buscan transformar actividades tradicionales en experiencias 

significativas que fortalecen el compromiso de los estudiantes con los contenidos curriculares.  

De acuerdo con Navarro et al. (2021), la gamificación crea entornos de aprendizaje 

atractivos integrando elementos de juegos, como retos, niveles y recompensas, aumentando la 

motivación, la participación y el interés de los estudiantes por la asignatura, por su parte, Burbano 

et al. (2021) argumentan que la gamificación busca cambiar la dinámica tradicional, integrando la 

tecnología y elementos de juegos, fortaleciendo la motivación intrínseca, el compromiso, la 

participación y el desarrollo de habilidades colaborativas en los estudiantes.  

En la parte teórica, la gamificación se sustenta en enfoques constructivistas, donde el 

estudiante construye su propio conocimiento con la interacción con el entorno, por otra parte, Ryan 

& Deci (2020), desde la teoría de la autodeterminación, sostienen que la motivación intrínseca se 

fortalece con necesidades de autonomía, competencia y relación, la gamificación integra 
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dinámicas, haciendo que los estudiantes tomen decisiones, participen y aprendan de sus errores y, 

con la retroalimentación del docente, mejoren su aprendizaje. 

2.3.2 Elementos de la gamificación  

Luje et al. (2025) señalan que la efectividad de la gamificación con elementos de juegos 

crea ambientes dinámicos generando aprendizajes significativos. Los componentes más utilizados 

son puntos, niveles, medallas, insignias, misiones y recompensas, los cuales contribuyen a la 

participación y al interés del estudiante. 

Los elementos del juego favorecen que los estudiantes tengan experiencias memorables y 

significativas, incrementando no solo la motivación durante el aprendizaje, sino que mejoran el 

desarrollo de habilidades cognitivas y socioemocionales, sin embargo, la implementación debe 

responder a objetivos pedagógicos, evitando que se centre únicamente en la recompensa (Mendoza 

et al., 2023) 

Cada elemento cumple una función en el proceso de aprendizaje, en estas funciones, los 

niveles y puntos facilitan observar el progreso de cada estudiante; las recompensas actúan como 

estímulos motivacionales, mientras que los desafíos les ayudan a resolver problemas y mejorar el 

pensamiento crítico, no obstante, la limitada incorporación de elementos lúdicos sin tener una 

adecuada planificación hace que la gamificación pierda la efectividad, por eso es importante que 

el docente sea capaz de diseñar e integrar estos elementos de manera adecuada con los contenidos 

del currículo (Aguilar et al., 2025). 

2.3.3 Plataformas y herramientas digitales gamificadas  

La implementación de plataformas gamificadas sobrepasa la enseñanza digital tradicional; 

es un puente para la interacción en el aula. Al respecto, Ortiz et al. (2025) indican que el uso de la 
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gamificación en diferentes plataformas es efectivo en el proceso de enseñanza-aprendizaje, 

fortaleciendo la comunicación entre el docente y el estudiante. Haciendo que el docente sea un guía 

dinámico que utiliza la retroalimentación para resolver dudas, Como resultado, hace que la clase y 

el aula sean espacios motivadores, fomentando la participación y el compromiso con la asignatura. 

El uso de plataformas digitales ha transformado la evaluación formativa en el aula, haciendo 

que los estudiantes se involucren de manera activa en el aprendizaje (Tufiño & Cayambe, 2023), 

por su parte, Quiroz (2023) enfatiza que la participación de los estudiantes se ve resaltada por el 

sistema de recompensas, tablas de clasificación y desafíos que motivan a los estudiantes. En el 

nivel de Educación General Básica, donde los estudiantes no muestran interés, la gamificación 

funciona como una recompensa que mantiene a los estudiantes enfocados en el aprendizaje. 

En el contexto de Ecuador, las plataformas digitales que facilitan el aprendizaje de manera 

dinámica son Kahoot, Quizizz, Educaplay y Wordwall, lo que hace que actividades tradicionales o 

de memorización se conviertan en experiencias más dinámicas y participativas, de acuerdo con 

Tufiño y Cayambe (2023), para mejorar la comprensión de contenidos y la motivación en los 

estudiantes, también recomiendan capacitar a los docentes en herramientas digitales y evaluación 

basada en TIC. 

2.3.4 Gamificación en la enseñanza de Estudios Sociales 

La enseñanza en la asignatura de Estudios Sociales ha estado relacionada con metodologías 

tradicionales como la clase magistral, la lectura en voz alta y la repetición que generan desinterés 

en los estudiantes. Ante esta realidad, Erazo et al. (2026) argumentan que la implementación de 

dinámicas de juego en el aula en asignaturas como Estudios Sociales rompe con metodologías de 

enseñanza pasiva, situando a la gamificación como una estrategia pedagógica capaz de transformar 



24 
 

y promover espacios donde la inclusión, la participación estudiantil y el dinamismo son los ejes 

principales para el desarrollo de los estudiantes. 

Al integrar la gamificación, los acontecimientos históricos y  las fechas cronológicas, dejan 

de ser conceptos aislados para convertirse en elementos de una narrativa dinámica, de igual modo, 

Bernal et al. (2025) mencionan que esta transición hacia metodologías interactivas rompe el 

esquema tradicional, donde el estudiante asume un rol en la construcción de su propio 

conocimiento. 

La influencia de las dinámicas lúdicas en esta asignatura no se limita al entretenimiento, 

sino que actúa de manera completa sobre las habilidades cognitivas y las relaciones personales, de 

acuerdo con Chida (2025), la construcción social del conocimiento dentro del ámbito del 

aprendizaje promueve interacciones entre los estudiantes, lo que desarrolla habilidades cognitivas, 

resolución de problemas y pensamiento crítico. 

El uso de misiones, retos y resolución de problemas históricos o simulaciones de roles 

consigue que el estudiante tenga una experiencia que promueva dilemas sociales dentro del aula. 

Zimmerman (2022)  concuerda en que al presentar contenidos de forma dinámica se facilitan los 

procesos cognitivos, se estimula la atención selectiva, se fomenta la asociación conceptual y se 

consolida el aprendizaje significativo, lo que resulta indispensable en Estudios Sociales, una 

materia donde los contenidos históricos extensos y abstractos se vuelven complejos de comprender. 

2.3.5 Relación entre CDD y gamificación  

Para incorporar la gamificación en la educación, no solo se requiere la disposición del 

docente para innovar en el desarrollo de las clases, sino que es necesario que el docente demuestre 

competencias digitales en su práctica profesional. Según Garay et al. (2025), "el desarrollo de 
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competencias digitales docentes implica no solo el manejo de herramientas tecnológicas, sino 

también la capacidad de integrarlas de manera efectiva en la enseñanza" (p. 444), en relación se 

considera que el docente debe adoptar un conocimiento avanzado sobre las competencias digitales 

con respecto a la selección de contenidos y gestión de herramientas digitales, lo que se convierte 

en una necesidad para implementar la gamificación durante las clases. 

Como señalan Cabero et al. (2020), el área pedagógica digital se ocupa de la planificación, 

diseño y uso de tecnologías digitales en la práctica docente, dicha área se centra en la integración 

de recursos digitales y métodos para promover el proceso de aprendizaje y guiar estas actividades, 

transformando así la enseñanza, por lo tanto, la gamificación no puede aparecer de manera aislada; 

es esencial que el docente tenga la capacidad de seleccionar y gestionar entornos digitales de 

manera efectiva para implementar el juego con propósito, sin una CDD sólida, la gamificación 

corre el riesgo de convertirse en "jugar por jugar", sin objetivos claros y sin un impacto significativo 

en el aprendizaje. 

En la capacidad de crear y diseñar contenidos, un docente con un nivel alto de CD va más 

allá de solo usar plataformas preconfiguradas (como Kahoot o Quizizz) y se transforma en un 

creador de experiencias gamificadas, según Rodríguez et al. (2025), para mejorar la 

implementación de la gamificación en los procesos de enseñanza es importante destacar el valor 

de crear actividades gamificadas que estén alineadas con los objetivos curriculares, para esta 

transformación, el docente debe tener un control de herramientas que le impulse a crear, editar y 

estructurar contenidos multimedia, desarrollando sistemas de recompensas y narrativas que 

respondan a las necesidades concretas de sus alumnos, fomentando un compromiso cognitivo.  

Durante el desarrollo de una intervención gamificada, la competencia se vuelve práctica 

por medio de una gestión técnica y pedagógica, de acuerdo con Trujillo et al. (2020), las Áreas 1: 
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información y alfabetización informacional y Área 5: resolución de problemas; al integrar estas 

competencias, el docente resuelve deficiencias técnicas y personaliza entornos digitales para 

solucionar las necesidades de accesibilidad y utilizar las herramientas tecnológicas para innovar 

estos procesos y desarrollar la capacidad de monitorear el avance de sus estudiantes, toma de 

decisiones de acuerdo a los datos, logrando una intervención pedagógica proactiva, creativa y 

adaptada al ecosistema digital. 

La motivación de los estudiantes con respecto a la integración de la gamificación es positiva 

porque al diseñar actividades adecuadas los estudiantes disfrutan el proceso de enseñanza y 

mantienen el interés por los contenidos curriculares (Sanchez et al., 2026). En consecuencia, un 

docente con CD puede interpretar el rendimiento a partir de los datos obtenidos, ajustando los 

niveles de dificultad y realizando la retroalimentación inmediata para asegurar la respuesta a los 

problemas que surgen durante la experiencia gamificada (Aini et al., 2020). 
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2.4 Operacionalización de variables 

Tabla 1 Matriz de operacionalización 

Variable Dimensión Indicador Técnica Instrumento Ítems Escala  

CDD Área 1. DigCompEdu 

(Compromiso 

profesional) 

Formación y desarrollo 

profesional en CDD 

Encuesta  Cuestionario docente 1, 2 Likert 1-5 

Área 2. DigCompEdu 

(Recursos digitales) 

 

Selección y adaptación de 

recursos gamificados  

Encuesta  Cuestionario docente 3, 4 Likert 1-5 

Área 3. DigCompEdu 

(Enseñanza y 

aprendizaje) 

Integración de herramientas 

digitales y estrategias gamificadas    

Encuesta  Cuestionario docente 5, 6, 7 Likert 1-5 

Área 4. DigCompEdu 

(Evaluación y 

retroalimentación) 

Uso de herramientas digitales para 

evaluación y retroalimentación  

Encuesta  Cuestionario docente 8, 9 Likert 1-5 

Área 5. DigCompEdu 

(Empoderamiento de 

los estudiantes) 

Ritmos y estilos de aprendizaje 

por medio de recursos digitales  

Encuesta  Cuestionario docente 10 Likert 1-5 

Área 6. DigCompEdu 

(Desarrollo de la 

competencia digital 

del alumnado) 

Uso responsable de tecnología 

digitales en los estudiantes  

Encuesta  Cuestionario docente 11 Likert 1-5 

Gamificación  Encuesta  Cuestionario docente 1, 2  Likert 1-5 
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Fuente: Cáceres y Loayza

Obstáculos y 

necesidades de 

capacitación  

Necesidad de formación para 

implementar la gamificación 

Ficha de inventario 

institucional 

Limitaciones de dispositivos 

tecnológicos y conectividad   

Encuesta  Cuestionario docente 3, 4 Likert 1-5 

Ficha de inventario 

institucional 

Limitaciones de tiempo para 

planificar y aplicar actividades 

gamificadas  

Encuesta  Cuestionario docente 5, 6 Likert 1-5 

Necesidad de orientación y 

adaptación metodológicas  

Encuesta  Cuestionario docente 7, 8, 9 Likert 1-5 

Ficha de inventario 

institucional 

Motivación y 

participación   

Nivel de interés, motivación y 

participación de los estudiantes 

hacia la asignatura  

Encuesta  Cuestionario estudiante 1, 2, 4, 5, 7 Likert 1-5 

Comprensión de 

contenidos   

Comprensión y retención de 

contenidos con actividades 

gamificadas  

Encuesta  Cuestionario estudiante 3, 8, 11 Likert 1-5 

Uso de herramientas 

digitales   

Aceptación de herramientas 

digitales de gamificación  

Encuesta  Cuestionario estudiante 6 Likert 1-5 

Acceso y 

conectividad   

Dificultades con acceso a internet 

y dispositivos tecnológicos  

Encuesta  Cuestionario estudiante 9, 10 Likert 1-5 
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CAPÍTULO III 

MARCO METODOLÓGICO 

3.1  Diseño de investigación  

El estudio se desarrolló bajo un diseño no experimental, ya que no se manipuló ninguna 

variable, sino que se observaron los fenómenos tal como se presentan en su contexto natural. Por 

tanto, las competencias digitales docentes y la implementación de la gamificación se estudiaron 

dentro de su práctica pedagógica en la Unidad Educativa José Pedro Varela. 

La investigación es de corte transversal o transeccional, debido a que los datos se 

recolectaron en un solo momento del periodo académico 2026-2027, correspondiente al desarrollo 

del estudio. Hernández Sampieri et al. (2014) señalan que los estudios transversales son 

investigaciones que recopilan datos en un momento único (p. 154), facilita describir y analizar las 

variables sin seguimiento longitudinal, obteniendo información específica de la población 

investigada e identificar las CDD, condiciones institucionales y la percepción que tienen los 

estudiantes ante la implementación de la gamificación en  Estudios Sociales. 

3.2 Enfoque 

La investigación se realizó bajo un enfoque cuantitativo, permitiendo recopilar, medir y 

analizar datos numéricos obtenidos mediante un cuestionario estructurado con ítems tipo Likert 

aplicados a docentes, estudiantes y directivos, con respecto a esto, se destaca que, según Hernández 

Sampieri et al. (2014) “Utiliza la recolección de datos para probar hipótesis con base en la medición 

numérica y el análisis estadístico” (p. 4). De modo que, la investigación contribuyó a analizar la 

relación que presentan las competencias digitales docentes y su implementación de la gamificación 
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3.3 Investigación descriptivo-correlacional 

El alcance descriptivo permitió caracterizar las CDD, los obstáculos para implementar la 

gamificación, las necesidades de capacitación y la percepción que tienen los estudiantes sobre las 

herramientas gamificadas en el área de Estudios Sociales, según Guevara et al. (2020), la 

investigación descriptiva facilita especificar la realidad educativa de manera detallada y precisa. 

En esta investigación, el alcance descriptivo facilitó adquirir de manera clara las condiciones 

actuales asociadas con las CDD y la gamificación en el proceso de enseñanza-aprendizaje dentro 

de la Unidad Educativa José Pedro Varela. 

Por otra parte, el alcance correlacional analizó la relación existente entre las variables. 

Según Hernández Sampieri et al. (2014), “tienen como finalidad conocer la relación o grado de 

asociación que existe entre dos o más conceptos, categorías o variables en una muestra o contexto 

en particular” (p.93). Este enfoque permitió comprender cómo las CDD se relacionan con la 

implementación de la gamificación en el proceso de enseñanza-aprendizaje. 

3.4 Población y muestra 

La población estuvo conformada por docentes, estudiantes y directivos de la Unidad 

Educativa José Pedro Varela, la misma que se encuentra ubicada en el cantón La Libertad. en 

relación con los docentes, la población está integrada por docentes de Ciencias Sociales de la 

Unidad Educativa José Pedro Varela, conformada por 15 docentes de Educación General Básica y 

del nivel de Bachillerato, en cuanto a estudiantes, la población está conformada por estudiantes de 

octavo grado de Educación General Básica, integrando los dos paralelos existentes del grado 

seleccionado. También se incluyeron autoridades institucionales: rectora, vicerrector e inspectora 

general. 
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Según Hernández Sampieri et al. (2014), la población es “un conjunto de todos los casos 

que concuerdan con determinadas especificaciones” (p. 174); en esta investigación, corresponde a 

los actores educativos involucrados en el proceso de enseñanza-aprendizaje. 

Tabla 2 Población 

Participantes N.º de participantes 

Docentes de CC. SS  15  

Estudiantes  82 

Directivos  3 

Población total 100 

Fuente: Cáceres y Loayza 

 

Debido a que la población fue pequeña y accesible, se trabajó mediante un muestreo censal; 

no se realizó una muestra para esta investigación. Según Hernández Sampieri et al. (2014), cuando 

la población es pequeña y accesible, es preferible trabajar con todos sus individuos para obtener 

mejor información del evento estudiado. 

3.5 Técnicas e instrumentos de recolección de información 

3.5.1 Encuesta 

La técnica utilizada para la presente investigación fue la encuesta, puesto que facilitó 

obtener información directa de los participantes mediante preguntas previamente estructuradas, 

según Duarte & Guerrero (2024) , la encuesta es una técnica que recopila y analiza información de 

una población o muestra a estudiar dentro de un estudio, facilitando obtener datos confiables. Esta 

técnica facilitó recopilar información de docentes del área de Ciencias Sociales y de estudiantes de 

octavo grado de Educación General Básica de la Unidad Educativa José Pedro Varela. De igual 
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manera, se aplicó una ficha institucional, con la finalidad de recopilar información sobre recursos 

tecnológicos disponibles dentro de la Unidad Educativa José Pedro Varela. 

3.5.2 Cuestionario 

Para la realización de esta investigación se aplicó un cuestionario estructurado dirigido a 

docentes del área de Ciencias Sociales, estudiantes de octavo grado de la Unidad Educativa José 

Pedro Varela, con el objetivo de recopilar información relacionada con las CDD y la 

implementación de la gamificación, el cuestionario se conformó por ítems utilizando una escala de 

Likert, la cual ayudó a identificar las percepciones de los participantes, el nivel de aceptación, 

participación e interés en implementar en el proceso de enseñanza-aprendizaje, también se utilizó 

una ficha de inventario dirigida a las autoridades institucionales (rectora, vicerrector e inspectora 

general), facilitando identificar la infraestructura tecnológica, dispositivos tecnológicos, acceso a 

internet y otros recursos de los que dispone la Unidad Educativa José Pedro Varela. 

3.6 Validación  

La validación de los instrumentos se realizó mediante el juicio de expertos, con el propósito 

de verificar la pertinencia, claridad y coherencia de los cuestionarios aplicados. Para la validación 

se contó con la participación de dos expertos con experiencia en el ámbito educativo, la 

metodología de la investigación y la tecnología educativa, Mgtr. Alexandra Jara y el Mgtr. Christian 

Zúñiga. Se valoró la pertinencia de cada ítem con las variables de estudio, claridad de redacción y 

coherencia entre los ítems. Ambos expertos coincidieron en que los instrumentos cumplían 

satisfactoriamente con los criterios establecidos, por lo que fueron aprobados para su aplicación, 

sin modificar su contenido. 
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3.7 Confiabilidad 

El cuestionario dirigido a docentes fue un instrumento estructurado de 20 ítems; la 

población estuvo conformada por 15 docentes del Área de Ciencias Sociales. La consistencia 

interna del instrumento se evaluó mediante el coeficiente Omega de McDonald en Jamovi, un 

software estadístico gratuito, los resultados indicaron una adecuada confiabilidad, obteniendo 

0.701. Según Campo & Oviedo (2005), un valor aceptable de confiabilidad debe encontrarse entre 

0.70 y 0.90. Aunque pueden aceptarse valores superiores a 0.65 (Katz, 2006), lo que evidencia que 

los ítems miden de manera sólida y homogénea el constructo evaluado. 

Tabla 3 Confiabilidad en Omega de McDonald 

Estadísticas de fiabilidad de escala - Omega de McDonald: 0.701 

Estadística de fiabilidad de elemento 

Ítem 
1 

Ítem 
2 

Ítem 
3 

Ítem 
4 

Ítem 
5 

Ítem 
6 

Ítem 
7 

Ítem 
8 

Ítem 
9 

Ítem 
10 

0.737 0.682 0.723 0.698 0.703 0,728 0.710 0.709 0.717 0.667 

Ítem 
11 

Ítem 
12 

Ítem 
13 

Ítem 
14 

Ítem 
15 

Ítem 
16 

Ítem 
17 

Ítem 
18 

Ítem 
19 

Ítem 
20 

0.700 0.705 0.680 0.659 0.666 0,692 0.664 0.643 0.661 0.648 

Fuente: Cáceres y Loayza  

 

Para determinar la confiabilidad del cuestionario dirigido a los estudiantes se utilizó un 

instrumento conformado por 11 ítems, el cual fue aplicado a una población de 82 alumnos. El 

análisis de confiabilidad se realizó a través del coeficiente Alfa de Cronbach, obteniendo un valor 

de 0.6561, de acuerdo con los criterios estadísticos, el valor aceptable es 0,70 (Oviedo & Campo, 

2005), según Cortina (1993) , se acepta valores inferiores teniendo en cuenta las limitaciones, por 

lo tanto, se demuestra que el instrumento posee la estabilidad para ser aplicado en la investigación, 

garantizando que las mediciones obtenidas son fiables. 
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Tabla 4 Confiabilidad en Alfa de Cronbach 

Coeficiente de confiabilidad del 

cuestionario 

0,656155727 

Número de ítems del instrumento 11 

Suma de las varianzas de los ítems 13,25580012 

Varianza total del instrumento 32,85246877 

Fuente: Cáceres y Loayza 

3.8 Análisis de datos  

El procesamiento de la información se desarrolló mediante una combinación de 

herramientas digitales que ayudan a recolectar, organizar, resumir y presentar los datos para 

facilitar la comprensión. 

Los datos cuantitativos fueron recolectados a través de Google Forms; los registros fueron 

exportados a una base de datos para su depuración, organización y codificación antes de 

analizarlos. El procesamiento estadístico se realizó mediante el software Microsoft Excel, 

permitiendo la distribución de los datos de cada variable. 

Para caracterizar el comportamiento de las variables Competencias Digitales Docentes 

(CDD) y la Implementación de la Gamificación, se emplearon frecuencias absolutas y porcentajes, 

lo cual permitió determinar la distribución y representación de las respuestas en cada una de las 

dimensiones evaluadas, la media aritmética se utilizó como medida de tendencia central, con el 

objetivo de identificar el valor promedio de la percepción de los estudiantes, facilitando así la 

interpretación de la variable de estudio. 

Para realizar la interpretación de resultados del cuestionario docente del OE1, la escala de 

Likert se agrupó en tres categorías: 

Básico (nunca y casi nunca) – Intermedio (a veces) y Avanzado (casi siempre y siempre). 

Por medio de esta estructura se analizó el nivel de competencias digitales docentes 
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CAPÍTULO IV 

ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN DE LOS RESULTADOS 

En este capítulo se muestra el análisis e interpretación de la recolección de datos mediante 

la aplicación de los instrumentos dirigidos a los docentes del área de Ciencias Sociales y a los 

estudiantes de octavo grado de Educación General Básica de la Unidad Educativa José Pedro 

Varela. 

4.1 Análisis por dimensiones docentes 

4.1.1 Dimensión: Compromiso profesional 

Figura 1- Compromiso profesional 

 
Fuente: Cáceres y Loayza 

 

Análisis e interpretación: El área 1 evidencia que los docentes cuentan con un nivel 

favorable para la implementación de la gamificación. Se evaluaron los ítems 1 y 2, relacionados 

con la formación continua y la integración de herramientas digitales. Entre estos ítems se evidenció 

que la mayoría de los docentes tiene un nivel avanzado con un 53,3% y un 73,3%, mientras que el 

33,3% y un 26,7% se encuentran en un nivel intermedio y un 13,3% en un nivel básico (ítem 1), 

esto indica que los docentes reconocen la importancia de fortalecer de manera continua estas 

competencias para incorporar actividades gamificadas, favoreciendo la innovación. 
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4.1.2 Dimensión: Recursos digitales 

Figura 2- Recursos digitales 

 
Fuente: Cáceres y Loayza 

 

Análisis e interpretación: Según los resultados obtenidos con los ítems 3 y 4, relacionados 

con la selección adecuada de herramientas digitales y la adaptación de recursos digitales según 

necesidades de aprendizaje de los estudiantes. El 60,0% y el 53,3% de los docentes alcanzaron un 

nivel avanzado, el 26,7% y el 40,0% se ubicaron en un nivel intermedio, mientras que el 13,3% y 

el 6,7% se ubicaron en un nivel básico, lo que indica que los docentes cuentan con un nivel 

adecuado en la selección y adaptación de recursos digitales de acuerdo con los objetivos de 

aprendizaje, sin embargo, se evidencia la necesidad de fortalecer estas competencias para promover 

una integración efectiva de recursos gamificados. 
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4.1.3 Dimensión: Enseñanza y aprendizaje 

Figura 3- Enseñanza y aprendizaje 

 
Fuente: Cáceres y Loayza 

 

Análisis e interpretación: Se evidencia que en los ítems 5, 6 y 7, vinculados con constancia 

con que los docentes integran herramientas digitales y estrategias de gamificación durante sus 

clases. Estos resultados muestran que el 46,70%, 53,30% y el 26,70% de los docentes están en un 

nivel avanzado para aplicar retos, misiones, el uso de herramientas gamificadas y plataformas 

educativas, mientras que en el nivel intermedio con un 40,00%, 26,70% y un 46,70% señala que 

los docentes incorporan de manera progresiva elementos y herramientas de gamificación y un 

13,30%, 20,00% y 26,70% de docentes se encuentra en un nivel básico presentando limitaciones 

en la integración de estas estrategias y herramientas gamificadas, en conjunto, estos resultados 

presentan favorablemente la integración de herramientas y estrategias gamificadas, aunque aún 

existe la necesidad de fortalecer las CDD y la formación continua que facilite la integración en la 

enseñanza de Estudios Sociales. 
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4.1.4 Dimensión: Evaluación y retroalimentación 

Figura 4- Evaluación y retroalimentación 

 
Fuente: Cáceres y Loayza 

 

Análisis e interpretación: Estos resultados muestran que el 53,30% y el 40,00% de los 

docentes están en un nivel avanzado respecto a la retroalimentación de actividades gamificadas y 

al uso de herramientas digitales para la evaluación del aprendizaje, en el nivel intermedio, los datos 

muestran que el 26,70% y el 46,70% de los docentes aplican ocasionalmente estrategias de 

gamificación y retroalimentación, sin embargo, un grupo más reducido de docentes, representando 

el 20,00% y el 13,30%, se encuentra en un nivel básico en cuanto al uso de herramientas para 

evaluar y retroalimentar actividades dichos resultados destacan la necesidad urgente de fortalecer 

las Competencias Digitales Docentes (CDD) a través de capacitaciones continuas, lo cual podría 

beneficiar de manera significativa la implementación efectiva de la gamificación en la enseñanza. 

Al mejorar estas competencias, se espera que los docentes puedan integrar de manera más efectiva. 
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4.1.5 Dimensión: Empoderamiento de los estudiantes 

Figura 5- Empoderamiento de los estudiantes 

 
Fuente: Cáceres y Loayza 

 

Análisis e interpretación: Los resultados del Área 5 muestran que el 46,70% de los 

docentes se ubican en un nivel avanzado respecto a diseños de actividades gamificadas por ritmos 

y aprendizajes, haciendo que los estudiantes tengan experiencias de aprendizaje adaptadas e 

inclusivas. El 40,00% de los docentes están en un nivel intermedio, si bien integran estos enfoques, 

aún necesitan reforzar esta área para responder a las necesidades de los estudiantes. Finalmente, en 

el nivel básico, el 13,30% muestra limitaciones al diseñar actividades que consideren los diferentes 

ritmos y estilos de aprendizaje, lo que incrementa la necesidad de reforzar sus competencias 

digitales por medio de capacitaciones que faciliten las participaciones de los estudiantes en el 

proceso de enseñanza-aprendizaje. 
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4.1.6 Dimensión: Desarrollo de la competencia digital del alumnado 

Figura 6- Desarrollo de competencia digital de alumnado 

 
Fuente: Cáceres y Loayza 

 

Análisis e interpretación: A partir de estos resultados se evidencia de manera favorable el 

uso responsable de las herramientas digitales; en este ítem, el 73,30% de los docentes tiene un nivel 

avanzado, el 20,00% un nivel intermedio y un 6,70% está en un nivel básico; indicando que la 

mayor parte de los docentes orienta a los estudiantes sobre el uso ético, adecuado y seguro de la 

tecnología, es importante que los docentes continúen con procesos de capacitación y actualización, 

considerando que un 26,7% está entre los niveles intermedios y básicos, demostrando su 

importancia y garantizando que los estudiantes tengan un uso responsable de la tecnología. 
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4.1.7 Dimensión: Obstáculos y necesidades de capacitación 

Figura 7- Obstáculos y necesidades de capacitación 

 
Fuente: Cáceres y Loayza 

 

Análisis e interpretación: Con base en estos resultados, los docentes reconocen la 

importancia de las variables de investigación. Entre los ítems 1, 3 y 8, el 100% de los docentes 

coincide en que las instituciones educativas deben brindar programas de capacitación sobre 

herramientas digitales y gamificación, al mismo tiempo que no los integran por las limitaciones de 

acceso a internet en el aula y la importancia de recibir constantemente capacitaciones. Mientras 

que el 93,3% indica que al no contar con dispositivos tecnológicos se les dificulta implementar 

actividades gamificadas en sus clases, el 86,7% requiere formación para diseñar y adaptar 

actividades gamificadas y el 80,0% señala que la dificultad de adaptar nuevas metodologías les 

limita el uso de la gamificación, con respecto a limitaciones por el tiempo, el 60,0% respondió que 

este influye en la aplicación de la gamificación; el 46,7% señala que el tiempo para planificar es 

insuficiente para diseñar las actividades. Igualmente, el 53,3% consideró que necesita orientación 

para integrar la gamificación, estos datos demuestran que la aplicación permanente de la 

gamificación por parte de los docentes se debe a las limitaciones de capacitación, de infraestructura 

tecnológica y de tiempos adecuados. 
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4.2 Nivel de competencia digital docente 

Figura 8- Competencia digital docente 

 
Fuente: Cáceres y Loayza 

 

Análisis e interpretación: El nivel general de CDD se estableció agrupando las respuestas 

de los 11 ítems del cuestionario OE1 en tres niveles: básico (Nunca y Casi nunca), intermedio (A 

veces), y avanzado (Casi siempre y Siempre). Al sumar los resultados de porcentaje se encontró el 

nivel de competencias que tienen los docentes de la Unidad Educativa José Pedro Varela, con el 

52,73% se ubican en un avanzado nivel de competencias digitales, el 33,94% presentan un nivel 

intermedio y el nivel básico estuvo conformado por el 13,33% de los docentes. Finalmente los 

resultados obtenidos muestran que la mitad de los docentes poseen un nivel alto de competencias 

digitales por lo que integran herramientas digitales en su práctica docente. Por lo cual la otra mitad 

se encuentra en niveles básico e intermedio, lo que evidencia las limitaciones que presentan algunos 

docentes para adquirir CD adecuadas para su desarrollo profesional y compromiso con sus 

estudiantes. En general, se registra un nivel aceptable de la incorporación de la gamificación en el 

área de Estudios Sociales, de igual manera, refleja la importancia de promover capacitaciones para 

que el profesorado domine estas competencias. 
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4.3 Análisis de correlación OE1 y OE2 

Tabla 5 Análisis de correlación OE1 y OE2 

 A 

CDD – Nivel de competencia 

digital (OE1) 

B 

Gamificación y necesidades de 

capacitación (OE2) 
A Rho de Spearman -  

df -  
p-valor -  
N -  

B Rho de Spearman -0.177 - 
df 13 - 
p-valor .529 - 
N 15 - 

Nota. P < .05.  p < .01, p < .001 

Fuente: Cáceres y Loayza  

Análisis e interpretación: El análisis de correlación del coeficiente de Rho de Spearman 

entre el OE1 y el OE2 reveló una correlación ρ = -0.177, con un valor de significancia p = .529, lo 

que demuestra una relación negativa débil, vista desde la estadística. Este resultado evidencia que, 

en la muestra de docentes de Estudios Sociales de la Unidad Educativa José Pedro Varela, contar 

con un nivel de CDD más alto no reduce de manera consistente la percepción de los obstáculos y 

necesidades para implementar la gamificación, dichos hallazgos indican que la relación entre CDD 

y la percepción de estas barreras del entorno está condicionada por factores institucionales, 

organizativos y de infraestructura, en efecto, los resultados previos evidencian deficiencias en el   

sistema educativo, tales como la falta de conectividad en el aula, la escasez de dispositivos y el 

tiempo insuficiente para la planificación, si bien se observa una tendencia negativa leve (ρ = 0.177), 

esta no alcanza significancia estadística (ρ = .529), lo que impide afirmar una relación entre ambas 

variables en esta muestra. Los factores institucionales, como la conectividad, dispositivos y tiempo 

parecen condicionar la percepción de obstáculos de forma independiente al nivel de CDD del 

docente, si bien la gamificación exige una formación constante para su diseño y adaptación, contar 

con una CDD desarrollada optimiza su implementación.  
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4.4 Análisis por dimensiones a estudiantes  

4.4.1 Dimensión: Motivación y participación estudiantil ante la gamificación 

Figura 9- Motivación y participación estudiantil 

 
Fuente: Cáceres y Loayza 

 

Análisis e interpretación: En esta dimensión, se evidencia de manera positiva el uso de 

actividades gamificadas en las clases de Estudios Sociales. Los resultados demuestran (ítem 2) que 

el 83,1 % de los estudiantes se sienten motivados al aprender por juegos y retos interactivos, 

haciendo que la gamificación sea un elemento que aporte al interés por el aprendizaje. Asimismo, 

el 77,1% (ítems 1 y 5) manifestó que los juegos digitales hacen las clases más interesantes y 

divertidas, obteniendo una buena percepción hacia la integración de estas estrategias. De igual 

forma, el 74,7% (ítem 7) señaló que los juegos digitales mejoran su atención, involucrándose en el 

proceso educativo. Por último, el 51,8% (ítem 4) demuestra que los estudiantes participan más al 

realizar preguntas, desafíos y competencias, en conjunto, la integración de estas estrategias de 

gamificación favorece el interés, la motivación y participación de los estudiantes, haciendo que 

estos recursos didácticos generen experiencias atractivas y significativas en la enseñanza de 

Estudios Sociales 
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4.4.2 Dimensión: Comprensión de contenidos con herramientas gamificadas 

Figura 10- Comprensión de contenidos 

 
Fuente: Cáceres y Loayza 

 

Análisis e interpretación: Esta dimensión tiene una percepción positiva por parte de los 

estudiantes sobre la aportación de la gamificación al aprendizaje en el área de Estudios Sociales. 

El 73,5% de los estudiantes considera que las actividades interactivas mejoran la asimilación de 

los contenidos, mientras que el 71,1% señala que las herramientas digitales les ayudan comprender 

mejor los temas, de igual forma, el 72,3% recuerda mejor los temas mediante juegos educativos., 

estos resultados evidencian que la incorporación de la gamificación mejora la comprensión y 

permanencia de los contenidos de la materia, fortaleciendo el proceso de enseñanza-aprendizaje. 

4.4.3 Uso de herramientas digitales gamificadas. 

Figura 11- Uso de herramientas 

 
Fuente: Cáceres y Loayza 
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Análisis e interpretación: Estos resultados reflejan que la mayoría de los estudiantes 

prefieren que los docentes incorporen plataformas como Kahoot o Quizizz durante las clases. El 

72,3% estuvo de acuerdo en que los docentes utilicen estas plataformas durante las actividades, 

mientras el 19,3 % mantiene una postura neutral sobre el uso de estas herramientas y el 8,4% indica 

un desacuerdo. Estos datos reflejan que la mayor parte de los estudiantes tiene interés por la 

incorporación de los recursos digitales, haciendo su aprendizaje más dinámico. 

4.4.4 Dimensión: Acceso y conectividad 

Figura 12- Acceso y conectividad 

 
Fuente: Cáceres y Loayza 

 

Análisis e interpretación: Esta dimensión refleja las limitaciones que afectan al desarrollo 

de estrategias gamificadas. El 39.8% de los estudiantes no presenta limitaciones de dispositivos 

tecnológicos, el 30.1% confirma que la falta de dispositivos en el hogar dificulta su participación 

en actividades digitales, mientras que el 30.1% restante mantiene una postura neutral, de igual 

forma, un 50,6% de estudiantes detalló que las fallas de internet dificultan la implementación de 

estas actividades, la falta de dispositivos y la conectividad siguen siendo algunos de los factores 

que limitan el desarrollo de la gamificación en el proceso de enseñanza-aprendizaje. 
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4.5 Medias por dimensión  

Figura 13- Medias por dimensión 

 
Fuente: Cáceres y Loayza 

 

Análisis e interpretación: Esta figura muestra las medias obtenidas por los estudiantes 

sobre la percepción de la gamificación. La dimensión Uso de herramientas digitales obtuvo a media 

más alta (M= 4.01), seguida de Motivación y participación (M= 3.93) y Comprensión de contenidos 

(M= 3.91). La dimensión Acceso y conectividad presentó la media más baja (M= 3.23), lo que 

indica la presencia de barreras tecnológicas que limitan la implementación de la gamificación en 

el aula. En general, se evidencia una percepción positiva de los estudiantes sobre la gamificación, 

resaltando las mejoras que tienen en el aprendizaje. 
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DISCUSIÓN DE RESULTADOS 

Los datos obtenidos contribuyeron a analizar el nivel de CDD y la relación con la 

implementación de la gamificación dentro de la enseñanza de Estudios Sociales en la Unidad 

Educativa José Pedro Varela. El análisis evidenció que los docentes del área de Ciencias Sociales 

obtuvieron un nivel aceptable de CD tras evaluar su desempeño en las seis áreas del marco 

DigCompEdu; no obstante, aún existen factores que necesitan fortalecimiento para una integración 

continua de la gamificación y herramientas digitales dentro del proceso de enseñanza-aprendizaje.  

Considerando estos resultados, se refleja una práctica común al incorporar la tecnología en 

la educación: la disponibilidad de recursos y la disposición del docente son factores importantes, 

pero no indispensables para integrar de manera adecuada la tecnología, por esto, es fundamental 

que los docentes tengan formaciones permanentes que les ayuden a adquirir un dominio adecuado 

sobre estas herramientas en el área de Estudios Sociales.  

Los resultados del hallazgo sobre CD y la formación de los docentes revelen que la mayor 

parte de ellos consideran la necesidad de capacitaciones para integrar y usar adecuadamente las 

herramientas digitales en el aula y así implementar estrategias innovadoras. Los resultados 

concuerdan con Centeno (2021), sobre lo indispensable que es promover la formación profesional 

de los docentes con respecto a la tecnología. Lo propuesto por el Ministerio de Educación (2021) 

establece directrices sobre la implementación de las competencias digitales en las aulas de clases 

para transformar el sistema educativo. 

Sobre la adaptación e integración de recursos digitales y estrategias gamificadas, se muestra 

que, aunque no se integran de manera permanente estos recursos, los docentes los utilizan 

frecuentemente.  Choto et al. (2025) identificaron que tener un dominio tecnológico adecuado 
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ayuda a los docentes a diseñar actividades más dinámicas e interactivas, pero incide en el nivel de 

competencias que tenga el docente.  

Los docentes consideran la gamificación como un recurso importante para el mejoramiento 

del rendimiento, la participación e interacción de los estudiantes. Según los datos obtenidos sobre 

la implementación de la gamificación, los docentes ven esta estrategia como una alternativa para 

innovar el proceso de enseñanza en Estudios Sociales. Se relaciona con la investigación de Arellano 

et al. (2024), quienes indican que la gamificación es un recurso innovador que cambia lo tradicional 

por metodologías que generan ambientes de aprendizaje dinámicos y motivadores para la 

participación de los estudiantes.  

Por otra parte, los resultados obtenidos por evaluación y retroalimentación evidencian que 

los docentes hacen uso de herramientas digitales para evaluar el aprendizaje de los estudiantes. 

Esto coincide con el estudio de Herrera et al. (2024) quienes identificaron que la gamificación es 

eficaz para la retroalimentación y evaluación, ofreciendo una mayor participación de los 

estudiantes y procesos más dinámicos, la percepción de los estudiantes obtuvo un porcentaje alto 

hacia la implementación de la gamificación en clases de Estudios Sociales, principalmente 

relacionada con la motivación, comprensión de contenidos y uso de herramientas digitales. 

Asimismo, se identificó que existen condiciones de acceso y conectividad, lo cual es un obstáculo 

que impide integrar estas estrategias.  

El análisis de correlación de Spearman entre el nivel de CDD (OE1) y la percepción de 

obstáculos (OE2) tuvo como resultado ρ = -0.177, p = .529, lo que indica que no existe una relación 

estadísticamente significativa entre ambas variables. Comprendiendo que los obstáculos para 

implementar la gamificación no solo dependen del nivel de competencia digital que tenga el 

docente, sino a factores de infraestructura institucional, coincidiendo con lo señalado por Centeno 
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(2021), quien resalta que el fortalecimiento de las competencias digitales necesita constantemente 

formación, favoreciendo la aplicación en el aula. 

Se planteó inicialmente que el nivel de CDD era el principal factor que condicionaba la 

integración de herramientas gamificadas en el aula; sin embargo, los resultados evidenciaron que 

los obstáculos de infraestructura operan como barreras de mayor peso que el nivel de competencia 

individual docente, los resultados también develan que la gamificación es percibida como un 

proceso complejo de integrar en el aula; la planificación exige una inversión de tiempo muy extensa 

dado que el tiempo asignado es limitado, lo que resulta insuficiente para el diseño de experiencias 

gamificadas.   
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

Conclusiones 

La investigación facilitó analizar la relación entre las CDD y la implementación de la 

gamificación en Estudios Sociales. Los resultados identificaron que, aunque los docentes 

reconocen la importancia de las herramientas digitales y su beneficio para el aprendizaje, existen 

limitaciones en el dominio adecuado para diseñar y adaptar actividades de manera efectiva, por 

ello, se concluye que es importante el desarrollo de estas competencias, siendo clave para mejorar 

las prácticas de enseñanza de acuerdo con las necesidades de los estudiantes.  

En relación con el primer objetivo específico, se identificó que los docentes del área de 

Ciencias Sociales tienen un nivel favorable de competencias digitales; no obstante, existen 

limitaciones en la integración de herramientas digitales dirigidas a la gamificación. Se evidencia el 

fortalecimiento de capacitaciones continuas de los docentes para el uso de plataformas y la creación 

y aplicación de actividades innovadoras que mejoren el aprendizaje en Estudios Sociales. 

El análisis del segundo objetivo se identificó que la implementación de la gamificación no 

está limitada por la falta de interés del docente, sino por los obstáculos de la infraestructura, del 

tiempo y de la formación, por lo que los docentes manifiestan una necesidad de capacitación 

continua, para superar estas limitaciones es necesario un plan que afronte y resuelva la falta de 

abastecimiento tecnológico y la formación en competencias de diseño metodológico. 

Por último, el objetivo tres relacionado con la percepción de los estudiantes sobre el uso de 

estrategias de gamificación en Estudios Sociales es positiva y optimista, considerándolas como 

herramienta para impulsar su atención, interés y rendimiento académico. A pesar de ello, se 

concluye que esta percepción positiva se ve amenazada por las barreras tecnológicas, 
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transformando la conectividad en la variable más crítica para garantizar la correcta implementación 

de la gamificación por los docentes. 
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Recomendaciones 

A partir de los resultados obtenidos en la presente investigación, se plantean las siguientes 

recomendaciones dirigidas a las autoridades y a los docentes: 

• Se recomienda a las autoridades institucionales diseñar un plan de contingencia tecnológica 

y de conectividad para garantizar el uso de recursos educativos; se sugiere evaluar la carga 

horaria y los tiempos asignados a la planificación de Estudios Sociales y se recomienda 

equipar a los docentes con planificaciones curriculares dentro de la jornada laboral para el 

diseño de actividades gamificadas. 

• A los docentes del área de Ciencias Sociales, se recomienda participar en capacitaciones 

relacionadas con competencias digitales, estrategias e innovaciones dentro del aula y 

gamificación, ayudando a fortalecer las habilidades de los docentes para diseñar dinámicas 

apropiadas y participativas con la finalidad de mejorar la interacción entre los docentes y 

estudiantes logrando un aprendizaje significativo en los estudiantes. Asimismo, adaptar 

estrategias relacionadas con los contenidos de Estudios Sociales. 

• Mejorar las infraestructuras tecnológicas de la institución con la incorporación de 

conectividad y dispositivos digitales que les faciliten a los docentes implementar la 

gamificación en las clases, con estas mejoras docentes podrán aplicar y utilizar plataformas 

educativas durante las clases. 
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ANEXOS 

ANEXO A: Certificado de antiplagio 
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ANEXO B: Solicitud a institución para desarrollar proyecto de investigación 
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ANEXO C: Figura de dispersión entre CDD y gamificación. 

 

ANEXO D: Instrumento de validez de contenido para expertos   
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ANEXO E: Instrumentos de recolección de datos de docentes   
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ANEXO F: Instrumento de recolección de datos para estudiantes   
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ANEXO G: Ficha de inventario institucional de recursos tecnológicos y conectividad   
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ANEXO H: Carta de compromiso de protección – Cáceres Evelin 
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ANEXO I: Carta de compromiso de protección – Loayza Andrea 
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ANEXO J: Autorización del distrito 
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ANEXO K: Cronograma de desarrollo de proyectos   
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ANEXO L: Memoria fotográfica   

• Aplicación de instrumento estudiantes 
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• Aplicación de instrumento docentes  
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• Socialización de aplicación de instrumentos  

 

 

 


