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Resumen

En el area de Bachillerato Técnico de la Unidad Educativa “Nicolas Infante
Diaz” se identificd el predominio de metodologias tradicionales de ensefianza,
asociado a limitaciones en el uso de herramientas digitales y estrategias de
gamificacion dentro de la practica docente. A partir de un diagnéstico inicial, se
evidencio que aproximadamente el 70% de los docentes presentaba escaso dominio
en el manejo de plataformas digitales aplicadas al ambito educativo. En funcion de esta
problematica, la investigacion tuvo como objetivo implementar estrategias de
gamificacion mediante recursos digitales, a través de un programa de capacitacion
docente orientado al fortalecimiento del proceso de ensefianza-aprendizaje. El estudio
se desarrollé6 bajo un enfoque cuantitativo descriptivo y un disefio de intervencién
educativa. La muestra estuvo conformada por 20 docentes seleccionados mediante
muestreo aleatorio simple, a partir de una poblacion de 30 participantes. La
capacitacion se implementd mediante un aula virtual en Google Classroom,
estructurada en tres modulos tematicos relacionados con el uso pedagogico de
herramientas digitales y estrategias gamificadas. Los resultados evidenciaron una
valoracion favorable respecto a la utilidad y aplicabilidad de los recursos digitales en la
practica pedagdgica. Se concluye que la capacitacion docente en competencias
digitales favorece la incorporacién de metodologias activas acordes con las demandas
educativas actuales.

Palabras clave: gamificacién, recursos digitales, bachillerato técnico, competencias
digitales, docentes.

Abstract

In the Technical High School area of the “Nicolas Infante Diaz” Educational
Unit, the predominance of traditional teaching methodologies was identified, associated
with limitations in the use of digital tools and gamification strategies within teaching
practice. Based on an initial diagnostic assessment, it was found that approximately
70% of teachers showed limited proficiency in the management of digital platforms
applied to educational settings. In response to this issue, the study aimed to implement
gamification strategies through digital resources by means of a teacher training program
focused on strengthening the teaching-learning process. The study was conducted
under a descriptive quantitative approach and an educational intervention design. The
sample consisted of 20 teachers selected through simple random sampling from a
population of 30 participants. The training program was implemented through a virtual
classroom on Google Classroom, structured into three thematic modules related to the
pedagogical use of digital tools and gamified strategies. The results showed a favorable
assessment regarding the usefulness and applicability of digital resources in teaching
practice. It is concluded that teacher training in digital competencies promotes the
incorporation of active methodologies aligned with current educational demands.

Keywords: gamification, digital resources, technical high school, digital competencies,
teachers.
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Introduccion

En Ecuador, a partir de la pandemia de COVID-19, se ha acelerado la busqueda de
la integracion de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TIC) en el ambito
educativo, con el propésito de reducir la brecha digital y fortalecer los procesos de
ensefianza-aprendizaje. En este contexto, iniciativas como la Agenda Educativa digital
2022-2025 promueve el desarrollo de competencias digitales tanto en docentes como en
estudiantes. No obstante, persisten limitaciones en la formacién docente, especialmente en
el uso pedagdgico de herramientas digitales y estrategias innovadoras como la
gamificacion. Esta situacion influye negativamente en la motivacion y participacion de los

estudiantes (Ministerio de Educacién, 2022).

La gamificacion se define como la incorporaciéon de elementos y dindmicas propias
del juego en contextos educativos, con el fin de potenciar el aprendizaje. Diversos estudios
han demostrado que su aplicacion favorece la participacion activa, el compromiso y el
rendimiento académico. (Villamar y Sanchez, 2024) El enfoque educativo internacional
abarca diversas tendencias que fomenta la innovacion tecnoldgica, enfocandose en la
personalizacion y la creacion de experiencias de aprendizajes eficientes. Recientes
investigaciones concluyen que, existe una relacion entre el uso de plataformas digitales y
la mejora en el rendimiento académico, de manera mas notoria en las materias de

matematicas y ciencias (Cobos, 2024).

En cuanto a plataformas virtuales como Classroom y Moodle, forman parte de la
evolucion del ecosistema digital que se utilizan para fomentar el aprendizaje activo y
colaborativo, lo cual supera el modelo tradicional de transmisién de informacion, tal como
refiere Mayorga (2025), mencionando que, Moodle se encarga de satisfacer las

necesidades de un tipo de usuarios con mas experiencia en el manejo de este tipo de



f’ff: s
i -ner@ndo
5 ﬁ REVISTA MULTIDISCIPLINAR G-NER@NDO ISNN: 2806-5905

plataformas, mientras que, Google Classroom es para personas menos experimentadas.
Medina et.al., (2023) indica que aplicativos como Wordwall, permite el fortalecimiento
pedagoégico, ya que aumenta la interaccion y el aprendizaje participativo. Siendo este
recurso digital ideal para promover la colaboracion entre pares y la autonomia en el

aprendizaje.

Autores como Li et. al., realizaron un estudio en el 2023 en el que determinan que
aplicativos como Kahoot!, Wayground (antes Quizizz) y Google Forms, usados dentro de
contextos escolares y universitarios promueven la motivacion, el rendimiento académico y
la participacion de los estudiantes, integrando en estas aplicaciones la retroalimentacion

inmediata, puntuaciones y también competencias ludicas.

Es por ello que, de la mano con Coello Barén y Ferrin Delgado (2025) se analizé un
caso especifico en una provincia de nuestro pais (Manabi), en donde, se reporta un nivel
académico favorable en el grupo de estudio tras la aplicacion de plataformas gamificadas
como Wordwall y Mathgametime, lo cual también se asocia con una mayor motivacion y

participacién por parte de los estudiantes.

Internacionalmente, autores como Gasca-Hurtado et al., (2021), pudieron evidenciar
en su estudio, sobre educacién en ingenieria de software, que la gamificaciéon estructural,
gue se encarga de los elementos como competencia y colaboracion, puede incrementar la
motivacién, la participacion activa, el desarrollo de habilidades y también las buenas

practicas, advirtiendo que hay un riesgo de aplicacion deficiente.

Y, por ultimo, en diversos estudios se resalta la importancia de las técnicas de
aprendizaje basadas en juegos, ya que, estas demuestran una reduccion de temas de
conducta como la ansiedad, y a la vez estas técnicas mejoran el compromiso y los

resultados educativos, sobre todo en los entornos donde los estudiantes son nativos
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digitales. Por lo que, es impresionante evidenciar como esta nueva era tecnoldgica, puede

influir en el ser humano para su desarrollo personal y profesional.

Sabiendo que en nuestro pais (Ecuador) tenemos una ensefianza tradicional que va
a la cabeza en la educacion, no ha sido suficiente el efecto positivo que se evidencia en los
diversos estudios realizados sobre el uso de recursos didacticos digitales en la ensefianza,
por lo que el creciente respaldo tedrico y empirico que han tenido estas investigaciones en
muchos contextos de bachillerato técnico no se ve reflejado, por lo que aun prevalece la
exposicion y la memorizacion en el proceso de ensefianza actual. Todo esto, afianzando la
desmotivacion, falta de participacion y desconexion con las demandas digitales de los

educandos (Moreno et.al., 2024).

De manera particular, el impacto de la gamificacion en el ambito del bachillerato
técnico continla representando un desafio, debido a que este nivel educativo requiere
integrar componentes practicos y cognitivos dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje.
En este contexto, persisten limitaciones relacionadas con la formacién docente, el acceso
a recursos tecnolégicos y la adaptacion de estrategias pedagdégicas innovadoras acordes

con las necesidades educativas actuales.

En la Unidad Educativa “Nicolas Infante Diaz”, ubicada en la parroquia San Camilo
del canton Quevedo, provincia de Los Rios, se aplicd un diagndstico inicial que permitio
identificar el predominio de metodologias tradicionales de ensefianza, asi como un limitado
conocimiento sobre el uso de herramientas digitales y estrategias de gamificacion dentro

de la practica docente.

En funcion de esta problematica, el presente estudio tiene como objetivo
implementar estrategias de gamificacion mediante el uso de aplicaciones digitales a través

de un programa de capacitacion docente dirigido al bachillerato técnico. Asimismo, busca
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identificar herramientas digitales aplicables al contexto educativo, fortalecer las
competencias tecnoldgicas docentes y valorar la percepcién de los participantes respecto

al proceso formativo desarrollado.

A partir de ello, se plantean las siguientes preguntas de investigacion: ¢ Cual es la
percepcion de los docentes sobre el uso de aplicaciones digitales con enfoque de
gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje? y ¢De qué manera los docentes
valoran la incorporacion de herramientas digitales gamificadas en su practica pedagogica

dentro del bachillerato técnico?

La investigacion se desarroll6 mediante un aula virtual implementada en la
plataforma Google Classroom, integrando recursos digitales orientados al fortalecimiento
de las competencias tecnoldgicas docentes y a la incorporacién de metodologias activas

acordes con las demandas educativas actuales.
Métodos y materiales

La presente investigacion se desarrolld bajo un enfoque cuantitativo de tipo
descriptivo, orientado a medir, analizar y caracterizar el fenbmeno estudiado de manera
objetiva. Se implementé una intervencion educativa basada en un programa de
capacitacion docente virtual, dirigida a un grupo especifico de participantes (Galliani, 2021).
Posteriormente, se realizé un analisis descriptivo de los resultados obtenidos en el postest,
con el proposito de identificar el nivel de apropiacién de las competencias digitales
desarrolladas por los participantes y valorar el alcance de la propuesta formativa

implementada.

La poblacion de estudio estuvo conformada por 30 docentes de bachillerato técnico

pertenecientes a diversas areas de conocimiento de la institucion educativa. A partir del
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listado institucional de docentes de secundaria, se seleccioné una muestra aleatoria simple
de 20 participantes, quienes constituyeron la unidad de analisis del estudio. La participacion
docente resulta fundamental, debido a su rol como agente de transformacion pedagdgica,
innovacion didactica y mediacién tecnoldgica dentro del contexto educativo actual.
Asimismo, su formacién continua contribuye al fortalecimiento de las competencias digitales

y a la mejora de la calidad educativa (Herndndez & Mendoza, 2018).

En relacibn con las variables de investigacion, la variable independiente
correspondié al programa de capacitacion docente orientado al uso de aplicaciones
digitales de gamificacién en el proceso educativo. Por su parte, las variables dependientes
estuvieron asociadas al nivel de competencia digital docente, el uso pedagégico de
herramientas tecnoldgicas y la integracién de recursos digitales en la practica educativa

(Zambrano et al., 2025).
Técnicas de instrumentos de recoleccién de datos:

En cuanto a los instrumentos de recoleccibn de datos, se aplicaron dos
cuestionarios en diferentes momentos del proceso investigativo. El primero tuvo un caracter
diagnéstico y se estructuré6 mediante preguntas dicotomicas (si/no), con el propésito de
identificar el nivel de conocimiento y uso previo de herramientas digitales por parte de los
docentes. El segundo instrumento se aplicé al finalizar la intervencion y utilizé una escala
tipo Likert, orientada a valorar la percepcion y el nivel de apropiacion de las competencias

desarrolladas.

Ambos instrumentos fueron disefiados en funcién de dimensiones comunes
(conocimiento, uso, aplicacion pedagoégica, evaluacion y percepcion), aunque con

estructuras distintas. El cuestionario inicial tuvo un caracter diagndstico, mientras que el



f’ff: s
i -ner@ndo
5 ﬁ REVISTA MULTIDISCIPLINAR G-NER@NDO ISNN: 2806-5905

instrumento final permitié valorar el nivel de apropiacion de las competencias desarrolladas,

sin establecer comparaciones estadisticas directas entre ambas mediciones.

Con ayuda de esta clasificacion metddica se pretende crear una conexién directa
entre la implementacién del programa y el curso de la practica docente, lo que contribuira
al fortalecimiento integral de la labor pedagdgica. De esta manera, el objetivo del estudio
no es sélo medir resultados cuantificables, sino también comprender los cambios de
discernimiento, experiencia y actitud de los docentes respecto a la combinacion tecnoldgica,
promoviendo el desarrollo de una educacion méas innovadora e inclusiva acorde a las

exigencias del siglo XXI (Gémez, 2022).

Los docentes fueron sometidos a una prueba diagnéstica inicial, cuyo propdsito fue

conocer su nivel de conocimiento, experiencia y actitud hacia el uso de aplicaciones

digitales de gamificacion, asi como el nivel de familiaridad con los nuevos métodos
de fortalecimiento de la practica educativa. El propdsito de esta primera herramienta fue
crear una linea base para comprender la situacién actual del grupo participante antes de la

intervencion formativa.

Cada instrumento estuvo conformado por ocho items, elaborados en funcién de su
caracter exploratorio, priorizando la claridad y pertinencia de las preguntas para identificar
tendencias generales en el uso y percepcion de herramientas digitales en el contexto

educativo.

Los datos obtenidos fueron analizados mediante estadistica descriptiva, utilizando
frecuencias absolutas y relativas (porcentajes), o que permitié identificar patrones de
comportamiento y niveles de apropiacion de las competencias digitales en los docentes

participantes.
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A partir de los resultados del diagndstico inicial, se disefiaron actividades de
formacion orientadas al fortalecimiento progresivo de las competencias digitales,
promoviendo la integracion de herramientas tecnoldgicas en el proceso de ensefianza-

aprendizaje.
Andlisis de resultados

Los resultados obtenidos en la fase diagnostica permitieron identificar el nivel de
conocimiento, uso y percepcion de los docentes respecto a la incorporacién de
herramientas digitales y estrategias de gamificacion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. La informacion recopilada mediante el cuestionario inicial de caracter
exploratorio facilité reconocer las principales necesidades formativas relacionadas con las

competencias digitales docentes.

Los datos fueron analizados mediante frecuencias absolutas y porcentajes, lo que
permitié describir las tendencias generales observadas dentro del grupo participante. Cabe
sefalar que esta fase tuvo una finalidad diagnéstica y descriptiva, orientada a contextualizar
el disefio del programa de capacitacion, sin establecer comparaciones estadisticas directas

con los resultados del postest.

A continuacioén, se presentan los resultados correspondientes al diagndéstico inicial

aplicado a los docentes patrticipantes.
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Tabla 1. Resultados de la encuesta inicial de diagnostico
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N.° | PREGUNTAS Si No

1 ¢, Conoce usted la metodologia activa de la 6 docentes 14 docentes
gamificacion aplicada al proceso de ensefianza— | (30%) (70%)
aprendizaje?

2 ¢Reconoce el potencial de las herramientas digitales | 4 docentes (20%) 16 docentes
para mejorar la participacion estudiantil? (80%)

3 ¢ Ha utilizado aplicaciones digitales para impartir 8 docentes 12 docentes
sus clases como Canva, Genially, Prezi u otros | (40%) (60%)
aplicativos?

4 ¢Ha empleado plataformas virtuales (como Google | 2 docentes 18
Classroom) para la gestion de actividades | (10%) docentes
académicas? (90%)

5 ¢Ha incorporado actividades ladicas o dinamicas | 5 docentes (25%) 15 docentes
gamificadas en sus clases? (75%)

6 ¢ Disefia actividades que integren herramientas | 6 docentes (30%) 14 docentes
digitales con objetivos pedagdgicos claros? (70%)

7 ¢ Esté dispuesto(a) a incorporar nuevas 10 docentes 10 docentes
aplicaciones digitales (como Kahoot, Wordwall o | (50%) (50%)
Liveworksheets) para evaluar el aprendizaje?

8 ¢cConsidera que la capacitacion docente en | 18 docentes 2 docentes
aplicaciones digitales es fundamental para mejorar | (90%) (10%)

la practica educativa?

Fuentes: Elaboracién autoras (2026).

Los resultados de la encuesta evidencian que existe un limitado conocimiento y

aplicacion de metodologias activas relacionadas con la gamificacibn y el uso de
herramientas digitales dentro del proceso educativo, reflejando que gran parte de los
docentes, aun desconocen estrategias innovadoras que favorecen la motivacion,
participacién e interaccion estudiantil en el aula. Asimismo, se observa una escasa
utilizaciéon de aplicaciones y plataformas digitales para el desarrollo de clases y la gestion
de actividades académicas, lo que demuestra debilidad en la integracion de recurso

tecnolégicos en la practica pedagdgica.

De igual manera, pocos docentes incorporan actividades ludicas o dinamicas

gamificadas y diseflan estrategias didacticas apoyadas en herramientas digitales con
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objetivos pedagogicos claros, situaciones que limitan el desarrollo de ambientes de
aprendizaje mas dinamicos, participativos e innovadores. Sin embargo, también se
evidencia cierta disposicion por parte de algunos docentes para incorporar nuevas
aplicaciones tecnolégicas en el proceso de ensefianza-aprendizaje, reconociendo ademas
la importancia de recibir capacitacion en competencias digitales y metodologias activas,
con el propdsito de fortalecer la practica educativa y mejorar la calidad del aprendizaje de

los estudiantes.
Disefio e implementacién del programa.

La presente exploracion se desarroll6 con un grupo de docentes pertenecientes al
bachillerato técnico, con la intencién de disefiar un programa de capacitacién docente
enfocado en el uso e integracién de aplicaciones digitales dentro del proceso educativo.
Este empuje busca potenciar un aprendizaje mas interactivo, participativo y significativo en

los estudiantes de este nivel.

El programa se estructura en tres modulos teméticos, impartidos a lo largo de 20
horas de formacién, distribuidas en 3 sesiones asincrénicas, permitiendo a los participantes

avanzar de forma flexible y aplicar los conocimientos.

A continuacion, la tabla #2 presenta el disefio del programa de capacitacion docente

para integrar aplicaciones digitales en la ensefianza de bachillerato.
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Tabla 2. Disefio de un programa de capacitacion docente
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Mdédulo Descripcion Contenido Objetivo Recursos Actividades
., _ Videos Dar a Youtube. Desarrollar el
Introduccion Generalidades  jnyroquctorios.  conocer Google forms.  foro. Visualizar
de la- Encuesta conceptos Foro. el video.
plataforma inicial. basicos del Documentos Responder la
virtual. Foro. contenido de  de lectura. encuesta inicial.
Material de la plataforma Leer el material
lectura. virtual. de lectura.
Modulo 1: Se detallan las Videos sobre Comprender Youtube Ver los videos
Apps para apps mas el uso de las la Canva explicativos
presentaciones comunes para apps. importancia  Genially para el uso de
crear Conceptos de las apps Prezi las apps.
presentaciones basicos. para Desarrollar una
en el aula. Plataformas  transmitir el clase utilizando
educativas contenido en la app de mayor
gratuitas. el aula. comprension.
Clase
practica.
Modulo 2: Recursos Material de Dominar Youtube Leer el
Apps tecnoldgicos lectura. apps Padlet documento de
interactivas que Videos. interactivas Educaplay lectura.
para el trabajo promueven la Actividades para Miro. Ver los videos
grupal participacion practicas. fomentar la explicativos.
activa. participacion Realizar
estudiantil. actividades con
- cada una de las
apps.
Modulo 3: Descripcion de Material de Integrar apps Youtube Video
Apps de apps para la lectura. para la Wordwall explicativo para
evaluacion creacion de Videos. elaboracion  Kahoot conocer el uso
interactiva. evaluaciones Actividades evaluaciones Liveworksheets de las apps.
digitales en la practicas. académicas. Actividades
practica practicas
educativa. desarrollando
evaluaciones
con las

diferentes apps.
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Cierre

Valoracion de Tarea. Conocer la Youtube Elaboracion de

conocimiento Cuestionario  eficacia del Google forms. un video

de la muestra final. programa explicativo

de estudio. —  aplicado a sobre la
los experiencia del
participantes. programa de

capacitacion.
Encuesta final
del programa.

Fuentes: Elaboracion autoras (2026).

El programa contiene una parte introductoria de generalidades y le sigue el primer
moédulo tiene como proposito familiarizar al docente con las principales aplicaciones
digitales y sus usos dentro del aula. Se abordan los conceptos basicos, tipos de plataformas

y recursos tecnoldgicos que pueden emplearse para dinamizar la ensefianza.

El segundo médulo se promueve el uso practico y creativo de aplicaciones digitales,
gue permitiran a los docentes aprender a disefar actividades interactivas, juegos
educativos y evaluaciones digitales, fomentando la motivacién, la participacién activa y el

aprendizaje colaborativo de los estudiantes.

En el siguiente moédulo se centra en la planificacion e integracién pedagdgica de las
tecnologias dentro del proceso educativo. Se orienta al docente en la creacién de clases
digitales estructuradas, el uso de apps para elaborar evaluaciones, que les permitird
optimizar el tiempo de revision de examenes fisicos. Los tres mdédulos garantizan una

aplicacion sostenible y efectiva de los recursos tecnol6gicos en la practica docente.

De manera que, a continuacibn se muestra en las siguientes imagenes la
descripcion de la estructura de la plataforma Google Classroom, en donde se detallan los
3 mddulos propuestos en el disefio del programa de capacitacion a los docentes de la

institucion educativa, que permitié que ellos puedan conocer y aplicar las aplicaciones
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digitales para la gamificacion en el aula, dichos modulos contienen: la encuesta inicial,
videos explicativos, documentos de interés a cerca de la gamificacion, presentaciones,
actividades practicas en las diferentes aplicaciones de gamificacion y la encuesta final de

medicién del conocimiento adquirido y satisfaccion del taller.

Figura 1. Introduccién y Apps para Presentaciones.

INTRODUCCION A3
FORO 1: "; De qué manera el uso de he... Publicado: Bene 3
@ YOUTUBE_Introduccién a las herramie... Editado: 2abr %
ENCUESTA INICIAL Publicado: B ene  §
@ La gamificacion en la educacion Publicado: Bene  §
MODULO 1: APPS PARA CREAR PRESENTACIONES A~ 3
@ PREZI_Gamificacion y narrativa digital ... Editado: Ayer 3
@ GENIALLY aprende a usar genially Publicado: 4 feb 3
@ CANVA_como usar canva desde cero Publicado: 4 feb 3
Tarea_Clase practica Editado: Ayer 3

Fuente: Elaboracién de autores (2026).

La figura 1 muestra el inicio de la estructura de la plataforma Google Classroom, en
donde la introduccion presenta un foro para interactuar los diferentes puntos de vista,
respecto a un tema generalizado, también esta parte introductoria contiene un video de
Youtube, en el que, se visualiza la génesis de las diferentes herramientas digitales, seguido
de la primera encuesta que permitié conocer el estado inicial de los conocimientos de los

docentes de la muestra. Y luego se da paso al médulo 1, mismo que se encuentra formado
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de algunas de las aplicaciones digitales que permiten crear presentaciones para elaborar

las clases.

Esta seccidon permite que la poblacién muestra tenga un preambulo de la esencia
del programa de capacitacion, para que de esta manera se pueda desarrollar el mismo de
forma idénea, teniendo en cuenta que dentro del grupo de tratamiento hay quienes poseen
cierto conocimiento en la tematica, pero mayormente hay quienes no tienen habilidades

desarrolladas en el tema.

Figura 2. Apps interactivas para trabajos en grupo.

MODULCO 2: APPS INTERACTIVAS DE TRABAJO GRUPAL ~ 3
@ Material de lectura Publicado: 9 ene 3
@ MIRO_aprende desde cero Publicado: Ayer %
@ EDUCAPLAY Aprende desde cero Publicado: Ayer 3
Tarea_PADLET Editado: Ayer %
Tarea EDUCAPLAY Editado: Ayer 3
Tarea_MIRO Publicado: Ayer 3

Fuente: Elaboracion de autores (2026).

Para esta seccion, se tomaron en cuenta las diferentes aplicaciones interactivas que
permiten elaborar actividades grupales, tales como: Miro, Padlet y Educaplay, como se
muestra en la figura 2. Dentro de este médulo se muestra ademas el uso de cada aplicativo
desde cero. Lo cual permitira que el grupo de muestreo conozca como se deben utilizar
estos programas, para que sirven y de qué manera le pueden sacar provecho dentro del

aula de clases con sus estudiantes, teniendo en cuenta que también hay dentro de este
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modulo una seccién de tareas, que les permitira desarrollar el conocimiento teérico de forma

practica.

Figura 3. Apps para evaluaciones y cierre de la plataforma.

MODULO 3: APPS DE EVALUACION INTERACTIVA A~
@ WORDWALL_Aprende desde cero Publicado: Ayer 3
@ KAHOOT! _Aprende desde cero Publicado: Ayer 3
@ LIVEWORKSHEETS_Aprende desde ce... Publicado: Ayer %
Tarea KAHOOT! Editado: Ayer 3
Tarea WORDWALL Editado: Ayer 3
Tarea_LIVEWORKSHEETS Editado: Ayer 3
CIERRE ~ i
Aprendizaje adquirido Publicado: 9 ene 3
EMCUESTA FINAL Publicado: 9ene %

Fuente: Elaboracién de autores (2026).

El médulo 3 es el ultimo del programa, en donde, dentro se detallan algunas de las
aplicaciones para realizar todo tipo de evaluaciones digitales, en las que permitira a la vez
qgue el evaluado conozca su puntaje final. Este apartado busca capacitar al docente en el
conocimiento de apps que le permitirdn innovar la forma de evaluar a sus estudiantes, y de
paso conocer que de esta manera optimiza el tiempo de calificar un sin nimero de
evaluaciones fisicas. Lo que también genera en el estudiante mayor concentracion y
preparacion para realizar sus evaluaciones, ya que la calificacion es emitida por la app y

esta no permite correcciones una vez enviada.
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Resultados

Los resultados que se presentan a continuacién corresponden al instrumento
aplicado al finalizar la intervencion educativa, cuyo proposito fue valorar la percepcién de
los docentes respecto al uso de aplicaciones digitales y la apropiacién de competencias

tecnolégicas en su practica educativa.

La Tabla 3 muestra un resumen de las respuestas obtenidas en la encuesta final
aplicada a los participantes una vez culminado el proceso de formacién. El instrumento
estuvo conformado por ocho items estructurados mediante una escala tipo Likert de cinco
niveles de respuesta, orientados a identificar la percepcién docente en torno a la utilidad y
pertinencia de las aplicaciones digitales, la aplicabilidad de los contenidos en el aula, la
claridad metodolégica del programa, la interaccion dentro de la plataforma virtual y el nivel

de apropiacion de las estrategias abordadas.

La informacibn se presenta mediante frecuencias absolutas y relativas
(porcentajes), lo que permite describir de manera objetiva las tendencias observadas y el

nivel de apropiacion de las competencias digitales por parte de los docentes participantes.

Los resultados evidencian una valoracion favorable del proceso formativo,
destacandose niveles relevantes de aceptacion y utilizacién de herramientas digitales en el
desarrollo de actividades pedagdgicas. Asimismo, se identifican aspectos susceptibles de
fortalecimiento, especialmente en relacion con la integracion sistematica de estas

herramientas dentro de la planificacién didactica del bachillerato técnico.
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Tabla 3. Resultados finales de la encuesta aplicada tras la capacitacion docente.

N.°

PREGUNTAS

Totalmente

en

desacuerdo

En

desacuerdo

Ni de acuerdo

ni en

desacuerdo

De
acuerdo

Totalmente
de acuerdo

Poseo conocimientos
suficientes para
utilizar aplicaciones
digitales en la
creacion de
presentaciones
interactivas.

1 docente
(5%)

2 docentes
(10%)

3 docentes
(15%)

8 docentes
(40%)

6 docentes
(30%)

Me siento capaz de
integrar aplicaciones
digitales gamificadas
en el proceso de
ensefianza-
aprendizaje.

1 docente
(5%)

2 docentes
(10%)

2 docentes
(10%)

9 docentes
(45%)

6 docentes
(30%)

Puedo disefar
actividades practicas
utilizando
aplicaciones digitales
como Padlet,
Educaplay o Miro.

1 docente
(5%)

2 docentes
(10%)

3 docentes
(15%)

8 docentes
(40%)

6 docentes
(30%)

Utilizo herramientas
digitales evaluativas
como Kahoot,
Wordwall o
Liveworksheets para
valorar el aprendizaje
de los estudiantes.

1 docente
(5%)

2 docentes
(10%)

2 docentes
(10%)

9 docentes
(45%)

6 docentes
(30%)

Disefio actividades
didacticas
gamificadas que
favorecen la
participacion activa
de los estudiantes.

1 docente
(5%)

2 docentes
(10%)

3 docentes
(15%)

8 docentes
(40%)

6 docentes
(30%)

Integro aplicaciones
digitales en la
planificacion de mis
clases en el
bachillerato técnico.

1 docente
(5%)

2 docentes
(10%)

3 docentes
(15%)

9 docentes
(45%)

5 docentes
(25%)
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N.° PREGUNTAS Totalmente En Ni de acuerdo De Totalmente
en desacuerdo ni en acuerdo de acuerdo
desacuerdo desacuerdo

7 Las herramientas 1 docente 1 docentes 2 docentes 9 docentes 7 docentes
digitales facilitan la (5%) (5%) (10%) (45%) (35%)
organizacion de mis
clases.

8 Las estrategias de 1 docente 1 docentes 2 docentes 8 docentes 8 docentes
gamificacion (5%) (5%) (10%) (40%) (30%)

contribuyen a mejorar
la interaccién con los
estudiantes.

Fuentes: Elaboracién autoras (2026).

Analisis de los resultados

Los resultados de la pregunta 1 reflejan que la mayoria de los docentes considera
poseer conocimientos suficientes para utilizar aplicaciones digitales en la elaboracién de
presentaciones interactivas, evidenciando un avance significativo en sus competencias
tecnolégicas después del proceso de capacitacion. Asimismo, se observa que un grupo
reducido aun presenta inseguridad o dificultad en el manejo de estas herramientas, lo que
demuestra la necesidad de continuar fortaleciendo las habilidades digitales mediante

procesos de actualizacion permanente.

En la pregunta 2 la mayoria de los docentes manifiesta sentirse capaz de integrar
aplicaciones digitales gamificadas en el proceso educativo, reflejando una mejora en la
confianza y dominio de estrategias innovadoras orientadas a fortalecer la participacion y
motivacién estudiantil. Sin embargo, todavia existe un pequefio grupo que presenta dudas
respecto a la aplicacién de estas herramientas, situacion que evidencia la importancia de

mantener espacios de practicas y acompafamiento pedagdgico.

Los resultados de la pregunta 3 muestran que la mayoria de los docentes considera

gue puede disefiar actividades practicas utilizando aplicaciones digitales, lo cual evidencia
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un fortalecimiento en las competencias relacionadas con la planificacion did4ctica y el uso
pedagdgico de herramientas tecnoldgicas. Ademas, se observa una actitud favorable hacia
la innovacion educativa, aunque algunos docentes aun requieren mayor practica para

alcanzar un dominio completo de estas aplicaciones.

Los datos obtenidos de la pregunta 4 evidencian que la mayoria de los docentes
utiliza herramientas digitales evaluativas para valorar el aprendizaje de los estudiantes,
demostrando una mayor integracibn de recursos tecnologicas en los procesos de
evaluacion académica. Estos permiten identificar avances en la implementacion de
metodologias mas dinamicas e interactivas; sin embargo, algunos docentes aun presentan

limitaciones en la aplicacién constante de estas herramientas digitales.

Los resultados de la pregunta 5 reflejan que gran parte de los docentes disefia
actividades didacticas gamificadas que promueven la participacion activa de los
estudiantes, evidenciando una mejora en la aplicacion de metodologias innovadoras dentro
del aula. Asimismo, se observa una actitud positiva hacia el uso de estrategias ludicas en
el proceso de ensefianza-aprendizaje, aunque todavia existe un pequefio grupo que

requiere fortalecer sus habilidades en planificacion gamificadas.

Los resultados de la pregunta 6 muestran que la mayoria de los docentes integra
aplicaciones digitales en la planificacion de sus clases, reflejando un avance en la
incorporacion de recursos tecnolégicos como apoyo al proceso educativo. Esto evidencia
un fortalecimiento de las competencias digitales y una mayor disposicion hacia la
innovacion pedagdgica; sin embargo, algunos docentes aun requieren reforzar el uso

continuo y estratégico de estas herramientas.

En la pregunta 7 la mayoria de los docentes considera que las herramientas digitales

facilitan la organizacion de sus clases, demostrando que la tecnologia se ha convertido en
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un apoyo importante para optimizar la planificacion y gestion de actividades académicas.
Estos resultados evidencian una percepcion positiva sobre los beneficios de las
aplicaciones digitales en el entorno educativo y una mayor aceptacion de las metodologias

tecnologicas.

Los resultados de la pregunta 8 reflejan que la mayoria de los docentes que las
estrategias de gamificacion contribuyen significativamente a mejorar la interaccion con los
estudiantes, fortaleciendo la participacion, motivacion e interés durante el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Esto demuestra que las metodologias gamificadas han generado
una percepcion positiva en la practica educativa y han favorecido ambientes de aprendizaje

mas dindmicas e innovadores.
Discusion

El diagnéstico inicial evidencié que una proporcion significativa de los docentes
presentaba limitaciones en el conocimiento y uso de herramientas digitales para el proceso
de ensefianza-aprendizaje. Esta situacion coincide con lo sefialado por Castillo Endara
(2023), quien indica que en el contexto educativo ecuatoriano persiste una brecha en la
formacion digital docente, asociada tanto al acceso como al uso pedagdgico de las

tecnologias.

En el desarrollo de la intervencion formativa, los resultados del instrumento final
evidenciaron una percepcion favorable respecto al uso de aplicaciones digitales como
Padlet, Educaplay y Miro, asi como una mayor disposicién hacia la integracién de estas
herramientas en la practica docente. En este sentido, los participantes reconocen la utilidad
de estos recursos para dinamizar las actividades de aula y promover la participacion

estudiantil.
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Estos hallazgos se relacionan con lo planteado por Castro y Zambrano (2021),
quienes destacan que las herramientas digitales con enfoque gamificado favorecen la
interaccion, la retroalimentacién inmediata y la participacién activa del estudiante. De
manera similar, Diaz (2025) resalta que el uso de plataformas gamificadas contribuye a

fortalecer los procesos de ensefianza en contextos educativos diversos.

En el caso especifico del bachillerato técnico, la incorporacién de estrategias de
gamificacion adquiere relevancia debido a su caracter practico, lo que permite articular el
conocimiento tedrico con la aplicacion tecnoldgica en escenarios reales de aprendizaje.
Esta articulacion contribuye a una experiencia educativa mas contextualizada y acorde con

las demandas del entorno digital actual.

n términos generales, la implementacion del programa de capacitacidon se asocia
con una valoracion positiva del proceso formativo, evidenciando una mayor apertura hacia
el uso de herramientas digitales en la practica docente. Este resultado sugiere la
importancia de fortalecer procesos continuos de formacion docente en competencias

digitales.

Finalmente, se debe considerar que los instrumentos aplicados en las distintas fases
del estudio respondieron a propoésitos diferenciados, lo que permiti6 obtener una
comprension descriptiva del proceso formativo sin establecer comparaciones estadisticas

directas entre los resultados obtenidos.
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Conclusiones

El estudio evidencia la existencia de barreras en el uso de herramientas digitales
por parte de los docentes, asociadas principalmente a una formacién tradicional y a
limitaciones en el acceso o manejo de recursos tecnoldgicos. Esta situacion refleja la

persistencia de una brecha digital en el contexto educativo analizado.

La implementacion del programa de capacitacion docente basado en el uso de la
plataforma Google Classroom permiti6 promover una mayor apertura hacia la integracion
de herramientas digitales y estrategias de gamificacion en la practica pedagogica,

favoreciendo la disposicién de los docentes hacia la innovacién educativa.

Los resultados obtenidos evidencian una valoracion favorable del proceso formativo,
destacandose la percepcioén de utilidad de las herramientas digitales para el desarrollo de
actividades pedagdgicas mas dinamicas e interactivas, asi como su contribucion al

fortalecimiento de la practica docente.

Asimismo, se identifica la importancia de consolidar procesos institucionales de
formacion continua en competencias digitales, con el fin de fortalecer la calidad educativa

y reducir progresivamente la brecha tecnoldgica existente en el @mbito educativo.

Finalmente, se considera pertinente el desarrollo de estudios posteriores que
permitan profundizar en la incorporacion sostenida de recursos digitales en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, especialmente en relacion con su impacto en el desarrollo de

habilidades técnicas y el desempefio estudiantil en el bachillerato técnico.
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