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Resumen

Este estudio explora la percepcion de docentes universitarios sobre la
efectividad de la gamificacion en la formacién profesional, particularmente en la carrera
de Pedagogia en Ciencias Experimentales de la Universidad Técnica de Babahoyo.
Mediante un enfoque cuantitativo descriptivo y la aplicacion de un cuestionario validado
a 25 docentes, se analizan dimensiones como motivacion estudiantil, uso de
plataformas digitales, frecuencia de aplicaciéon y desafios percibidos. Los resultados
evidencian una alta aceptacion de la gamificacion, destacando beneficios como el
aumento de la participacion, la mejora del aprendizaje, la retroalimentacién inmediata
y el fortalecimiento de habilidades socioemocionales. Sin embargo, también se
identifican barreras institucionales y formativas, como la falta de capacitacién en disefio
gamificado. A partir de estos hallazgos se disefié una propuesta metodoldgica basada
en retos gamificados para promover el pensamiento critico y la autorregulaciéon en
contextos educativos reales. La validacion tedrica de esta estrategia, realizada
mediante la técnica IADOV, arroj6 un indice de Satisfaccion General (ISG) igual a 0,
indicando una percepcion neutra y la necesidad de implementacion piloto para obtener
evidencia préactica. En conclusion, la gamificacion se presenta como una estrategia
prometedora para la formacién profesional, siempre que su aplicacion sea planificada,
acompafiada de formacion docente y respaldada por politicas institucionales
favorables.

Palabras clave: gamificacion educativa, formacion profesional, percepcion docente,
motivacion estudiantil, estrategias pedagégicas innovadoras.

Abstract

This study explores university professors' perceptions of the effectiveness of
gamification in professional training, particularly in the Pedagogy of Experimental
Sciences program at the Technical University of Babahoyo. Using a descriptive
quantitative approach and a validated questionnaire administered to 25 professors,
dimensions such as student motivation, use of digital platforms, frequency of
application, and perceived challenges are analyzed. The results demonstrate a high
level of acceptance of gamification, highlighting benefits such as increased
participation, improved learning, immediate feedback, and the strengthening of socio-
emotional skills. However, institutional and educational barriers are also identified, such
as a lack of training in gamified design. Based on these findings, a methodological
proposal based on gamified challenges was designed to promote critical thinking and
self-regulation in real-life educational contexts. The theoretical validation of this
strategy, conducted using the IADOV technique, yielded an Overall Satisfaction Index
(GSI) of 0, indicating a neutral perception and the need for a pilot implementation to
obtain practical evidence. In conclusion, gamification is presented as a promising
strategy for vocational training, provided its implementation is planned, accompanied
by teacher training, and supported by favorable institutional policies.

Keywords: educational gamification, professional training, teacher perception, student
motivation, innovative pedagogical strategies.
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Introduccién

La gamificacion ha captado una atencion considerable en el ambito educativo por los
beneficios que ofrece al proceso de ensefianza y aprendizaje (Aini etal., 2020; A. NUfiez-Naranjo
et al., 2024). Incorporar elementos lidicos y dinamicas similares a las de los juegos se ha
revelado como una estrategia eficaz para elevar la motivacion, el compromiso y el rendimiento
académico. Entre sus principales ventajas destaca la capacidad de incentivar una participacion
activa del estudiante en su propio aprendizaje. Al integrar caracteristicas como puntos, niveles y
recompensas, se genera un ambiente dindmico y entretenido que incrementa el interés y la
dedicacion hacia las tareas escolares. Ademas, al incluir aspectos de competencia y
colaboracion, se fortalece la interaccion social y se estimula el trabajo en equipo entre los
estudiantes (Chavarria Oviedo & Avalos Charpentier, 2023). En el mundo actual, donde la
tecnologia y la informacion estan en constante evolucion, la educacion se enfrenta a un reto
significativo: como adaptarse a las nuevas necesidades y expectativas de los estudiantes. La
gamificacion implica incorporar elementos de disefio de juegos en entornos no ludicos, como el
aula. Al hacerlo, se busca motivar y comprometer a los estudiantes de una manera que va mas
alld de los métodos tradicionales. Imagina un aula donde los estudiantes no solo escuchan
pasivamente, sino que participan activamente en su aprendizaje, compiten amistosamente,
colaboran con sus comparfieros y reciben recompensas por sus logros. Este enfoque ofrece una
forma de hacer que el aprendizaje sea mas atractivo y relevante, no solo capta la atencion de los
alumnos, sino que también mejora su capacidad para retener informacién y desarrollar
habilidades practicas. La gamificaciébn se ha convertido en una herramienta valiosa para los
docentes en la educacién superior. En esta etapa crucial del desarrollo académico y personal,
puede ser un catalizador para aumentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes. En la
formacion profesional universitaria, donde la aplicacion practica del conocimiento es esencial, la

gamificacion ofrece un entorno seguro y controlado para que los estudiantes experimenten
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situaciones del mundo real. Como sefialan Dominguez et al. (2013), los entornos gamificados
pueden generar una experiencia inmersiva que facilita el aprendizaje significativo, al tiempo que
permite el desarrollo de competencias especificas. Segun Kapp (2012), la gamificacién no solo
tiene el potencial de transformar la experiencia educativa, sino que también permite la
personalizacion del aprendizaje, adaptandose a las necesidades individuales de cada estudiante.
Esto resulta especialmente importante en entornos de formacion profesional, donde los perfiles
y ritmos de aprendizaje pueden variar considerablemente. En este sentido, la retroalimentacion
inmediata que ofrecen los sistemas gamificados contribuye a una mejora continua del
rendimiento y al desarrollo del pensamiento critico y reflexivo (Garcia Pefialvo et al., 2014). Otro
aspecto clave es el impacto positivo que tiene la gamificacién en la autoeficacia y la autoestima
de los estudiantes. Al establecer objetivos claros y alcanzables, y al proporcionar recompensas
tangibles e intangibles, se genera una sensacidn de logro que refuerza la confianza en las propias
capacidades (Bandura, 1997). Esto es especialmente relevante en contextos de vulnerabilidad o
baja motivacion, donde el juego puede actuar como un puente para reconectar al estudiante con
su proceso educativo. No obstante, la implementacion de la gamificacion también presenta
desafios. Entre ellos se encuentran la resistencia al cambio por parte de algunos docentes, la
necesidad de capacitacion en disefio instruccional gamificado y las limitaciones tecnoldgicas en
ciertos centros educativos (Serrano & Martinez, 2019). Superar estas barreras requiere de una
vision institucional que promueva la innovacion pedagdgica y la inversion en recursos formativos

y tecnologicos.

Esta investigacion tiene como objetivo explorar la efectividad de la gamificacion en la
formacion profesional del estudiantado, a partir de la percepcion de docentes de la carrera de
Pedagogia de las Ciencias Experimentales de la Universidad Técnica de Babahoyo. A través de
encuestas aplicadas a docentes, se indagd sobre sus experiencias, beneficios observados,

desafios enfrentados y el impacto de esta metodologia en el aprendizaje activo. El estudio busca
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aportar una vision contextualizada sobre cémo la gamificacion puede transformar las practicas

pedagogicas y fortalecer las competencias necesarias para el entorno laboral actual.
Métodos y Materiales

Este estudio adoptd un enfoque cuantitativo descriptivo, con el propésito de analizar la
percepcion de docentes de instituciones de educacion superior sobre la efectividad de la
gamificacion en contextos de formacién profesional. La investigacion se centrd en identificar
experiencias, beneficios observados, desafios enfrentados y el impacto de esta metodologia
sobre el aprendizaje activo del estudiantado. La poblacion objeto del estudio estuvo compuesta
por docentes que imparten clases en instituciones de educacion superior. Se emple6 un
muestreo no probabilistico por conveniencia, seleccionando a aquellos docentes con experiencia
en el uso o conocimiento de estrategias gamificadas en su practica pedagdgica. La muestra final
estuvo conformada por un total de 25 docentes, de la carrera de Pedagogia en Ciencias
Experimentales de la Universidad Técnica de Babahoyo. La tabla 1 del documento presenta la
operacionalizacién de variables del estudio, estructurada en dos grandes bloques: la aplicacién
de estrategias gamificadas y la percepcion docente sobre su impacto. Cada variable se desglosa
en dimensiones especificas (como uso de elementos de juego, motivacion estudiantil, o desafios
percibidos), con indicadores correspondientes y su relacién con los items del cuestionario
aplicado. También se especifican los instrumentos utilizados, predominando las escalas tipo
Likert, de frecuencia y preguntas de opcién multiple. Esta tabla proporciona un marco claro y
sistematico para vincular teoria, medicién y analisis de datos en el estudio. El instrumento
principal utilizado fue un cuestionario estructurado, disefiado especificamente para esta
investigacion, compuesto por 12 items cerrados, basados en escalas tipo Likert, escalas de
frecuencia y preguntas de opcion multiple. Los items fueron elaborados a partir del marco tedrico
sobre gamificacion, tomando en cuenta aspectos clave como motivacion, participacion activa,

trabajo en equipo, retroalimentacion, autoestima, pensamiento critico, y barreras institucionales.
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Cada item del cuestionario fue previamente validado mediante juicio de expertos para garantizar
su claridad, pertinencia y coherencia con los objetivos del estudio. La fiabilidad del instrumento
se verifico a través de una prueba piloto, cuyos resultados permitieron realizar ajustes menores
en la redaccién de algunas preguntas. La recoleccion de datos se realiz6 de forma virtual,
mediante el envio del cuestionario en linea a los docentes participantes. Se asegur6 el
cumplimiento de principios éticos como el consentimiento informado, la voluntariedad, y la
confidencialidad de las respuestas. La aplicacion del cuestionario se llevd a cabo durante un
periodo de dos semanas. Los datos obtenidos fueron organizados y procesados utilizando el
software Microsoft Excel y posteriormente analizados con estadistica descriptiva. Se calcularon
frecuencias y porcentajes y para cada item, permitiendo identificar tendencias en las
percepciones docentes respecto al uso de gamificacion en el aula técnica a fin de detectar
posibles patrones o diferencias significativas. Para garantizar la validez tedrica de la propuesta
de estrategia metodolégica generada en base a los resultados de esta investigacion, se aplicé la
técnica de validacion por juicio de expertos bajo el enfoque IADOV. Esta técnica permitioé evaluar
la coherencia, pertinencia y claridad de la propuesta en relacién con las variables, dimensiones
e indicadores propuestos en la matriz de operacionalizacion. La valoracion obtenida mediante
esta metodologia aporté una base argumentativa sélida para confirmar la adecuaciéon del
instrumento respecto a los objetivos de la investigacion y su aplicabilidad en el contexto educativo

analizado.
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Tabla 1.

Operacionalizacion de Variables

Variables Dimensiones Indicadores items Instrumentos

Aplicacidn de

mecanicas como . Escala
Uso de elementos Opcidén .
. recompensas, 1-2 e Likert (5
de juego ) Multiple
niveles, puntos o puntos)
misiones.
Aplicacion de ., Uso de
. Integracién de . Escala
estrategias herramientas Escala de .
e plataformas .. . 3-4 . Likert (5
gamificadas . digitales con fines Frecuencia
digitales . puntos)
gamificados.

Regularidad y

Frecuenciay renaracion en el Escala Escala
planificacién de prep . 5-6 Likert (5 Likert (5
actividades uso de estrategias untos) untos)
gamificadas. P P
Percepcidn del
Motivacion y docente sobre el Escala
C . . Escala de
participacion entusiasmoy 7-8 Likert (5
S L Impacto
estudiantil participacion del puntos)
estudiante.
‘s Cambios .,
Percepcion Opcion
. observados en el Escala o
docente sobre el Mejora en el . . Multiple +
. o rendimiento y 9-10 Likert (5 .
impacto de la aprendizaje ., Abierta
e . comprension de puntos) ,
gamificacion . opcional
contenidos.
Limitaciones
Desafios técnicas o Obcién Escala
o pedagdgicas 11-12 p . Likert (5
percibidos . . Multiple
identificadas por el puntos)

docente.
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Analisis de resultados
Aplicacion de estrategias gamificadas

La variable Aplicacion de estrategias gamificadas se analiza desde la dimensién Uso de
elementos de juego, cuyo indicador clave es la aplicacion de mecénicas como recompensas,
niveles, puntos o misiones. Los resultados revelan que el 76% de los docentes encuestados
manifiestan aplicar estrategias de gamificacién en sus practicas educativas, mientras que un 24%
lo hace ocasionalmente y ninguno indic6 no utilizarlas. Esto sugiere una alta aceptacion de estas
metodologias. Ademas, el 100% de los participantes consideran que la gamificacion aumenta la
motivacion del estudiante en el aula, destacando que el 88% esta totalmente de acuerdo con

esta afirmacion.

¢ Utiliza usted estrategias de ¢ Considera que la gamificacion
gamificacion docente? aumenta la motivacion del estudiante
en el aula?
Ocasionalmente - 24% Totalmente de acuerdo NN 88%

De acuerdo Il 12%

0,
No | 0% Neutral 0%

En desacuerdo 0%

si [ 6% Totalmente en

0%

desacuerdo
0% 20% 40% 60%  80% 0% 20% 40% 60% 80%100%
Figura 1. Uso de estrategias de gamificacion Figura 2. Gamificacion aumenta motivacion del
estudiante.

Estos resultados coinciden con estudios previos que resaltan el potencial motivador de la
gamificacion en contextos educativos. De acuerdo con Su 'y Cheng (2015), el uso de elementos
ludicos mejora significativamente el compromiso y la participacion del estudiante al generar
entornos mas dindmicos y retadores. En una linea similar, Hamari, Koivisto y Sarsa (2014)

concluyen que las mecanicas de juego como puntos y recompensas contribuyen a la satisfacciéon
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y el involucramiento de los estudiantes, siempre que estén alineadas con objetivos educativos
claros. En el contexto de formacion docente, la implementacion de gamificacién no solo favorece
el aprendizaje activo, sino que también puede fortalecer competencias clave como la
planificacion pedagdgica innovadora y la adaptacion tecnolégica. Tal como sefalan Landers y
Callan (2011), cuando se disefia de forma estratégica, la gamificacion promueve aprendizajes
mas profundos y duraderos, especialmente en carreras que exigen alto grado de implicacién
practica, como la Pedagogia en Ciencias Experimentales. La percepcion positiva reflejada en
este estudio resalta una predisposicion favorable hacia la transformacién de las préacticas
pedagodgicas mediante el uso de mecanicas de juego. Sin embargo, como indican Zainuddin et
al. (2020), su efectividad dependera de la formacion docente en disefio instruccional gamificado,

asi como de la disponibilidad de recursos tecnoldgicos.

La variable Aplicacion de estrategias gamificadas se analiza en esta seccion desde la
dimensién Integracion de plataformas digitales, considerando como indicador el uso de
herramientas digitales con fines gamificados. Los resultados obtenidos indican que el 100% de
los docentes observa un aumento en la participacién activa del estudiantado al incorporar
elementos ludicos en el proceso de ensefianza-aprendizaje, ya sea “siempre” (52%) o
“frecuentemente” (48%). De igual forma, el 92% considera que la gamificacién ha contribuido a
mejorar el rendimiento académico, con un 56% que lo afirma de forma contundente (totalmente

de acuerdo) y un 36% que manifiesta estar de acuerdo.



¢ Con que frecuencia observa un
aumento en la participacion activa de
los estudiantes al usar elementos
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¢La implementacion de gamificacion ha
mejorado el rendimiento académico en
sus estudiantes?

ludicos en el proceso de ensefianza de
aprendizaje?

Totalmente de acuerdo |GG 56%

Siempre NN 52%
De acuerdo [ 36%

Frecuentemente [N 48%
Neutral W 4%
Aveces 0%

R o En desacuerdo 0%
aravez o

Totalmente en

0,
desacuerdo 0%

Nunca 0%

0% 20% 40% 60% 0% 20% 40% 60%

Figura 3. Aumento de participaciéon estudiantil
por uso de elementos lidicos.

Figura 4. Mejora de rendimiento académico por
uso de gamificacion.

Estos datos se alinean con estudios que destacan la efectividad de las plataformas
digitales gamificadas en la educacion superior. Segun Dominguez et al. (2013), el uso de
herramientas digitales con componentes de juego incrementa tanto la motivacion como la
participacién estudiantil, ademas de mejorar el rendimiento académico en tareas especificas. Por
su parte, Dichev y Dicheva (2017) sefialan que la gamificacién digital resulta particularmente (til
para fomentar el compromiso activo, siempre que exista una planificaciéon pedagégica coherente
gue articule los objetivos educativos con las dinamicas de juego. La percepcién positiva de los
docentes en este estudio también se relaciona con los hallazgos de Zainuddin et al. (2020),
guienes en su revision sistematica encontraron que las plataformas digitales gamificadas, como
Kahoot!, Classcraft 0 Quizizz, favorecen la comprensién de contenidos complejos y promueven
una mayor retencion de conocimientos en entornos universitarios. Ademas, estudios como el de
Huang y Hew (2018) advierten que el disefio gamificado no solo debe centrarse en la diversion,
sino en generar una estructura que estimule el pensamiento critico, la autorregulacion y la
colaboracién. En conjunto, los resultados reflejan que la integracion de plataformas digitales con

fines gamificados ha tenido un impacto altamente positivo en las practicas pedagogicas desde la
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perspectiva docente, abriendo la puerta a su implementacion sistematica como parte de la

formacion profesional.

La variable Aplicacion de estrategias gamificadas se aborda en esta seccién desde la
dimension Frecuencia y planificacion de actividades, la cual considera como indicador la
regularidad y preparacion en el uso de estrategias gamificadas. Los resultados revelan una
percepcion altamente favorable por parte del profesorado: el 72% esta totalmente de acuerdo y
el 24% de acuerdo con que la gamificacion fortalece el trabajo en equipo entre los estudiantes.
Asimismo, el 100% coincide en que la retroalimentacién inmediata ofrecida por esta metodologia

facilita el aprendizaje, con un 68% que lo afirma con total conviccion.

¢, Cree que la gamificacion fortalece el ¢ La retroalimentacion inmediata
trabajo en equipo entre los estudiantes? ofrecida por la gamificacion facilita el
aprendizaje?

Totalmente de acuerdo [ 2%
Totalmente de acuerdo NN 68%

De acuerdo I 24%
De acuerdo N 32%

0,
Neutral Wl 4% Neutral = 0%

En desacuerdo 0% En desacuerdo 0%
Totalmente en Totalmente en
0,
desacuerdo 0% desacuerdo 0%
0% 20% 40% 60% 80% 0% 20% 40% 60% 80%
Figura 5. Gamificacion fortalece el trabajo en Figura 6. Retroalimentacion de gamificacion
equipo. facilita el aprendizaje.

Estos hallazgos evidencian una implementacién planificada y recurrente de estrategias
gamificadas, que no solo se aplican con frecuencia, sino que también responden a objetivos
pedagogicos bien definidos. En esta linea, investigaciones como la de Werbach y Hunter (2012)
subrayan que el éxito de la gamificacion depende en gran medida de una planificacion
intencionada y del disefio de experiencias educativas significativas, donde la colaboracion y la

retroalimentaciéon juegan un papel central. Ademas, estudios como el de Caponetto, Earp y Ott
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(2014) refuerzan que la incorporacion regular de actividades gamificadas potencia habilidades
sociales, como el trabajo en equipo, al fomentar dindmicas cooperativas y competitivas
controladas. Del mismo modo, segun Shute y Ventura (2013), la retroalimentacién inmediata,
caracteristica intrinseca de muchas herramientas gamificadas, mejora el rendimiento y la
autorregulacion del aprendizaje al proporcionar al estudiante informacion oportuna y relevante
sobre su progreso. La planificacion adecuada también implica una seleccién cuidadosa de las
herramientas y un disefio instruccional que alinee los contenidos con las mecénicas del juego.
En este sentido, Kapp (2012) destaca que cuando se gamifican actividades con una estructura
clara y propdsito formativo, se logra una mayor motivacion intrinseca y se facilita la construccion
de conocimientos significativos. Por tanto, la percepcién de los docentes reafirma que una
aplicacion estratégica y bien planificada de la gamificacién no solo incrementa la participacion y
el trabajo colaborativo, sino que también facilita el proceso de ensefianza-aprendizaje mediante

la retroalimentacion continua.
Percepcion docente sobre el impacto de la gamificacion

La variable Percepcion docente sobre el impacto de la gamificacién se analiza desde la
dimensién Motivacion y participacion estudiantil, considerando como indicador la percepcion del
docente sobre el entusiasmo y participacion del estudiante. Segun los resultados, el 96% de los
docentes encuestados considera que los sistemas gamificados contribuyen al desarrollo del
pensamiento critico y reflexivo, con un 60% que se muestra totalmente de acuerdo. Ademas, un
80% de los docentes percibe un impacto alto o muy alto de la gamificacion en la autoestima y

autoeficacia de sus estudiantes.
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¢ Considera que los sistemas
gamificados contribuyen al desarrollo
del pensamiento critico y reflexivo?

Totalmente de acuerdo [N 60%
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¢, Qué nivel de impacto percibe en la
autoestima y autoeficacia de sus
estudiantes al aplicar gamificacion?

Impacto muy alto I 40%

De acuerdo [N 36% Alto impacto - [N 40%

Neutral | 4%

Impacto moderado [ 20%

En desacuerdo = 0% Bajo impacto 0%

Totalmente en

0, 1 ni 0,
desacuerdo 0% Ningun impacto 0%

0% 20% 40% 60% 80% 0% 10% 20% 30% 40% 50%

Figura 8. Impacto de gamificacion en autoestima
y autoeficacia de estudiantes.

Figura 7. Sistema gamificados contribuyen al
desarrollo de pensamiento critico y reflexivo.

Estos hallazgos se alinean con estudios previos que relacionan la gamificacién con la
mejora de procesos metacognitivos y del bienestar emocional en entornos educativos. Segun
Buckley y Doyle (2016), la incorporacion de dinamicas de juego promueve el pensamiento
estratégico, la toma de decisiones reflexiva y el aprendizaje autorregulado. En contextos donde
se estimula la resolucion de problemas mediante retos gamificados, los estudiantes desarrollan
habilidades criticas en un entorno motivador. En cuanto al impacto en la autoestima y
autoeficacia, autores como Ryan y Deci (2000) sostienen que los entornos gamificados
satisfacen tres necesidades psicoldgicas fundamentales del aprendizaje autdbnomo:
competencia, autonomia y vinculacion social, lo que incide directamente en la motivacion
intrinseca del estudiante. En la misma linea, Hanus y Fox (2015) evidencian que la
implementacion adecuada de elementos gamificados potencia la confianza y reduce la ansiedad
en el aula, mejorando asi la percepcion de logro. Por su parte, Fernandez-Rio et al. (2020)
destacan que los sistemas de recompensas y retroalimentacion inmediata fortalecen el

compromiso emocional con las tareas, lo que se traduce en mayor participacion, entusiasmo y

persistencia frente a los desafios. En este estudio, la percepcion docente apunta claramente a



/7 n,
i -ner@ndo
B, & REVISTA MULTIDISCIPLINAR G-NER@NDO ISNN: 2806-5905

gue la gamificacion no solo incrementa el involucramiento estudiantil, sino que también potencia
habilidades cognitivas superiores y fortalece dimensiones socioemocionales clave para la

formacion profesional

La variable Percepcién docente sobre el impacto de la gamificacion se examina a través
de la dimension Mejora en el aprendizaje, considerando como indicador los cambios observados
en el rendimiento y la comprension de contenidos. Los resultados evidencian una percepcion
unanimemente positiva por parte del profesorado: el 100% de los docentes considera que la
gamificacion permite una mejor adaptacion a los distintos ritmos de aprendizaje, con un 64% que
esta totalmente de acuerdo. No obstante, el 48% manifiesta haber enfrentado parcialmente

barreras o resistencias institucionales para implementar esta metodologia.

¢La gamificacién permite una mejor ¢ Ha enfrentado resistencia o barreras
adaptacion a los distintos ritmos de para implementar gamificaciéon en su
aprendizaje? institucion?

Totalmente de acuerdo [N 64%

De acuerdo [ 36%

En desacuerdo 0%

Totalmente en 0% Si - 8%
desacuerdo 0
0% 20% 40% 60% 80% 0% 20% 40% 60%
Figura 9. Gamificacion mejora adaptacion a Figura 10. Resistencia o barreras para
ritmos de aprendizaje. implementacion de gamificacion.

Estos hallazgos coinciden con estudios que destacan la capacidad de la gamificacion
para favorecer procesos de ensefianza-aprendizaje mas inclusivos y adaptativos. Segun Kuo y
Chuang (2016), los entornos gamificados permiten personalizar los itinerarios de aprendizaje,
respetando los ritmos individuales de los estudiantes y promoviendo su autonomia. Esta

flexibilidad contribuye significativamente a la comprension de contenidos al ofrecer



/7y
i -ner@ndo
R\ 5 REVISTA MULTIDISCIPLINAR G-NER@NDO ISNN: 2806-5905

retroalimentacioén continua y adaptativa, alineada con el nivel de desempefio del estudiante. Por
otro lado, investigaciones como la de Barata et al. (2017) resaltan que, cuando la gamificacion
esta bien disefiada, se convierte en una herramienta poderosa para mejorar el rendimiento
académico, ya que incrementa la persistencia y el compromiso con la tarea. Asimismo, la
incorporacion de niveles, recompensas y desafios progresivos facilita la internalizacion de
conocimientos en contextos de aprendizaje activo. Sin embargo, la presencia de barreras
institucionales —aunque no mayoritarias— pone en evidencia un factor comun en la literatura: la
resistencia al cambio metodolégico. De acuerdo con Rivera y Garden (2021), esta resistencia
puede deberse a la falta de capacitacion docente, escasos recursos tecnoldgicos, o una vision
pedagodgica tradicional arraigada. Superar estas barreras implica fomentar una cultura
institucional innovadora que valore la experimentacion didactica y brinde soporte técnico y
formativo al profesorado. En conjunto, los datos sugieren que la gamificacién no solo mejora el
aprendizaje al hacerlo mas significativo y adaptativo, sino que su implementacién sostenida

requiere el respaldo de politicas institucionales favorables.

La variable Percepcion docente sobre el impacto de la gamificacion se analiza en esta
seccion desde la dimension Desafios percibidos, a través del indicador Limitaciones técnicas o
pedagodgicas identificadas por el docente. Los resultados muestran que el 48% de los docentes
no ha recibido capacitacién formal en disefio instruccional gamificado, mientras que un 44% si
ha sido formado y un 8% se encuentra actualmente en proceso. A pesar de ello, el 92% de los
encuestados considera que la gamificacion prepara mejor a los estudiantes para enfrentar

situaciones reales del entorno laboral.
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¢, Ha recibido usted capacitacion formal ¢ Considera que la gamificacién prepara
en disefio instruccional gamificado? mejor a los estudiantes para enfrentar
situaciones reales del entorno laboral?

Actualmente en . 0
P 440
proceso 8% Totalmente de acuerdo 44%
De acuerdo [N 48%

0,
o | - Neural I 8%

En desacuerdo 0%

44% Totalmente en

0%

desacuerdo
0% 20% 40% 60% 0% 20% 40% 60%
Figura 11. Capacitacién formal en disefio Figura 12. Gamificacién mejora preparacion de
instruccional gamificado. estudiantes para situaciones del entorno laboral.

Estos datos sugieren una clara conciencia por parte del profesorado sobre los beneficios
de la gamificacion, pero también revelan una brecha formativa que podria limitar su
implementacién efectiva. Diversos estudios han subrayado esta problemética. Segun Seaborny
Fels (2015), la falta de capacitacion especifica en disefio gamificado puede obstaculizar la
adopcion de estrategias coherentes y significativas, afectando la calidad pedagdgica de su
aplicacion. Ademas, Reyes, Cordova y Vega (2021) afirman que uno de los principales desafios
para los docentes es la falta de competencias digitales y metodolégicas para integrar de manera
adecuada la gamificacion en sus practicas, lo cual se agudiza en contextos donde la actualizacion
docente no es una politica institucional prioritaria. Esta limitacion técnica también puede dificultar
la alineacién entre los elementos de juego y los resultados de aprendizaje esperados. Por otro
lado, la percepcion positiva sobre la preparacion para el mundo laboral confirma lo planteado por
Zainuddin et al. (2020), quienes sostienen que los entornos gamificados, al simular escenarios
reales, favorecen el desarrollo de habilidades blandas como la toma de decisiones, la
colaboracién, la gestién del tiempo y la resolucién de problemas, competencias claves en el

ambito profesional. Por tanto, aunque se reconoce el potencial formativo de la gamificacion, los
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desafios pedagdgicos evidenciados apuntan a la necesidad urgente de fortalecer los procesos

de capacitacion docente para asegurar una implementacion mas eficaz y sostenible.

Propuesta de estrategia metodoldgica para fortalecer la formacion profesional a través de

la gamificacion

Esta propuesta se basa en la integracién de la gamificacion en entornos universitarios,
especificamente en la carrera de Pedagogia en Ciencias Experimentales, como respuesta a las
limitaciones en la motivacion, participacion activa y desarrollo de habilidades profesionales. Se
busca incorporar mecénicas de juego (puntos, niveles, retos, recompensas) en actividades
académicas que simulen situaciones reales del entorno educativo, promoviendo asi el

pensamiento critico, la colaboracion y la autonomia.

Tabla 2.

Propuesta de estrategia metodoldgica para fortalecer la formacién profesional a través de

la gamificacion.

Disefiar e implementar una secuencia didactica gamificada que

promueva la participacion activa del estudiantado, fortalezca el

pensamiento critico y mejore la autoeficacia en la resolucién de
problemas educativos en contextos reales.

Objetivo

e Grupos de 4 a 5 estudiantes por afinidad tematica o nivel de
experiencia.
Organizacion de Equipos  ® Roles definidos en cada equipo: lider, analista, disefiador,
de Trabajo presentador y evaluador.
e Se promueve la rotacion de roles en diferentes etapas del
proyecto gamificado para garantizar equidad y desarrollo de
competencias multiples.

Tiempo estimado: 2 semanas.
o Semana 1: Introduccién al sistema de juego, formacién de
Duracion equipos, explicacion del reto principal, preparacion y
disefio.
o Semana 2: Desarrollo de tareas, seguimiento por niveles,
presentacion final y retroalimentacion.
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iy
(2

Fundamentos de Desarrollo

Etapas Actividades principales

Escenario contextual: “Planificacion de una clase innovadora
utilizando gamificacion para educacion superior”. Se introducen
los objetivos y reglas del juego (puntos, recompensas, logros).

1. Presentacion del reto
gamificado

Los equipos buscan estrategias gamificadas relevantes,
seleccionan plataformas (Kahoot!, Classcraft, Genially), disefian
una propuesta pedagogica gamificada.

2. Investigacion y disefio

Cada equipo supera “niveles” resolviendo minijuegos o tareas

3. Desafio por niveles progresivas. Cada tarea aporta puntos e insignias.

Socializacién y evaluacion de propuestas mediante rubricas
compartidas. Se promueve la retroalimentacion constructiva y la
participacion de todos.

4. Evaluacion entre pares

Cada estudiante reflexiona sobre su aprendizaje, sus emociones
y su percepcién del trabajo en equipo. Se utilizan formularios tipo
quiz reflexivo.

5. Reflexién individual

El docente evalla el proceso y producto considerando:
innovacioén, aplicabilidad, colaboracién, creatividad y reflexion
critica.

6. Evaluacion docente

e Los resultados del proceso seran compartidos en foros
gamificados, donde cada equipo comenta y califica
propuestas de otros grupos.

e Ladiscusion se basa en la aplicacion real de sus disefios
pedagogicos en contextos reales o simulados.

e Se valorara el aprendizaje social, la construccion de
significado compartido y la experiencia inmersiva.

Discusiéon Colaborativa

Evaluacién

1. Proceso: Participacion, motivacion, cumplimiento de tareas

gamificadas, colaboracion.

Producto: Calidad del disefio pedagdgico gamificado,

creatividad, claridad, aplicabilidad.

3. Reflexion: Nivel de conciencia sobre el aprendizaje adquirido,
capacidad critica y autorregulacion.

La evaluacion se divide en 2
tres niveles:

Se utilizaran escalas
analiticas con
ponderaciones como:

Colaboracion y trabajo en equipo: 25%

Innovacion y creatividad en el disefio gamificado: 30%
Aplicacion pedagégica del disefio: 25%
Autoevaluacion y coevaluacion reflexiva: 20%
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La propuesta en la table 2 busca aprovechar el potencial motivador de la gamificacion,
validado por el estudio en docentes universitarios, para generar una experiencia formativa
dindmica, participativa y significativa. Esta estrategia tiene como base el enfoque centrado en el
estudiante, la promocion de la autonomia, la autorregulacion y la resolucion de problemas desde
un enfoque ludico-formativo. Al integrarla de forma planificada, se espera fortalecer el vinculo
entre teoria y practica pedagdgica, asi como consolidar habilidades clave para el ejercicio
docente del futuro. Luego de someter la propuesta de estrategia metodolégica a un proceso de
validacion tedrica, el indice de Satisfaccion General (ISG) resulto en 0. Esto refleja cierto grado
de incertidumbre colectiva mas que una evaluacién critica sobre su efectividad. ElI 100 % de las
respuestas se distribuyen entre opiniones “no definidas” y “contradictorias”, lo cual indica que los
docentes no tienen una posicion clara sobre si la propuesta funcionara bien en la practica. Esta
ambigiiedad puede explicarse porque la evaluaciéon se realiz6 desde la teoria y la expectativa,
sin una experiencia concreta que permita emitir un juicio mas informado. En este contexto, el ISG
neutro no necesariamente debe interpretarse como una deficiencia de la propuesta, sino como
un punto de partida que subraya la necesidad de validacibn empirica. Antes de su
implementacién formal, seria recomendable realizar un piloto experimental controlado, donde los
docentes puedan interactuar con la estrategia en un entorno real o simulado. Ademas, se sugiere
acompanfar su aplicacion con talleres de formacién docente sobre disefio gamificado, con el fin

de reducir la ambigliedad actualmente percibida.

Conclusiones

Los hallazgos de esta investigacion evidencian que la gamificacion es ampliamente
valorada por el profesorado de la carrera de Pedagogia en Ciencias Experimentales como una
estrategia pedagogica efectiva para fomentar la motivacion, participacion activa y desarrollo de
habilidades en contextos de formacién profesional. La totalidad de los docentes encuestados

reconocen su impacto positivo en la motivacion estudiantil, el trabajo colaborativo y la
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retroalimentacién inmediata, aspectos clave para un aprendizaje activo y significativo. Asimismo,
se destaca su potencial para mejorar la autoestima, la autoeficacia y la capacidad de adaptacion
a distintos ritmos de aprendizaje, consolidando su utilidad como herramienta formativa inclusiva
y flexible. No obstante, también se identifican barreras importantes para su implementacion,
como la falta de formacion en disefio instruccional gamificado y ciertas resistencias
institucionales. Estas limitaciones requieren ser abordadas mediante politicas de capacitacién
docente, inversion en recursos tecnolégicos y una cultura institucional que promueva la
innovacién pedagdgica. En cuanto a la propuesta metodoldgica presentada, orientada a integrar
la gamificacion en el curriculo universitario mediante una secuencia didactica estructurada por
niveles, su validacion teérica reflejo un indice de Satisfaccién General (ISG) de 0, lo cual indica
una percepcion neutral. Esta ambigiiedad podria deberse a la falta de experiencia practica de los
evaluadores con la propuesta, sugiriendo la necesidad de implementar un plan piloto para evaluar
su aplicabilidad real y generar evidencia empirica que permita afinar su disefio y aumentar su
aceptacion. En suma, la gamificacion se perfila como una estrategia pedagégica prometedora en
la educacién superior, siempre que su implementacién esté acompafada de formacién docente
especifica, planificacion intencional y evaluacion continua. La propuesta metodoldgica
desarrollada en este estudio constituye una base soélida que, tras su aplicacién y ajuste, podria
contribuir significativamente a la mejora de la calidad educativa en la formaciéon profesional

universitaria.
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