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Resumen Ejecutivo

El proyecto de investigacion analizd la gamificacion como estrategia pedagogica
innovadora para fortalecer los procesos de ensefianza-aprendizaje en la educacion basica
ecuatoriana. El estudio se desarrolld en la Unidad Educativa José Maria Roman, ubicada en la
ciudad de Riobamba, con estudiantes de séptimo afio de educacion basica que evidenciaban baja
participacion, escasa motivacion frente a metodologias tradicionales y limitadas competencias
digitales (Acosta et al., 2022; Guzman y Castillo, 2022). El objetivo general se centr6 en examinar
el aporte de la gamificacion a la innovacion educativa, mientras que los objetivos especificos se
orientaron al fortalecimiento de competencias digitales, el disefio de materiales interactivos y la

gestion eficiente de plataformas virtuales.

Desde el marco teorico, la investigacion se sustento en el constructivismo de Piaget (1952)
y la teoria sociocultural de Vygotsky (1995), enfoques que destacan la construccion activa del
conocimiento y el aprendizaje mediado socialmente. Metodologicamente, se adoptd un enfoque
activo y participativo, estructurado en ejes relacionados con ética digital, disefio de recursos
educativos y gestion de entornos virtuales, utilizando herramientas como Kahoot, Genially,

Classcraft y Canva integradas a plataformas LMS (Barroso et al., 2024; Zumba et al., 2024).

Los resultados demostraron un incremento significativo en la motivacion, participacion y
autonomia estudiantil, asi como una mejor comprension de contenidos complejos. En conclusion,
la gamificacion se consoliddé como una estrategia eficaz para promover aprendizajes significativos
y centrados en el estudiante, siempre que exista formacion docente continua y una adecuada

planificacion pedagdgica (Ahmad y Mohammad, 2019; Solis y Cambo, 2023).



Abstract

The research project examined gamification as an innovative pedagogical strategy to
strengthen teaching—learning processes in Ecuadorian basic education. The study was conducted
at José¢ Maria Roman Educational Unit, located in the city of Riobamba, with seventh-grade basic
education students who showed low levels of participation, limited motivation toward traditional
methodologies, and insufficient digital competencies (Acosta et al., 2022; Guzman y Castillo,
2022). The general objective focused on analyzing the contribution of gamification to educational
innovation, whereas the specific objectives were aimed at strengthening digital skills, designing

interactive learning materials, and ensuring the efficient management of virtual platforms.

From a theoretical perspective, the research was grounded in Piaget’s constructivist theory
(1952) and Vygotsky’s sociocultural theory (1995), both of which emphasize the active
construction of knowledge and socially mediated learning. Methodologically, an active and
participatory approach was adopted, structured around key axes related to digital ethics, the design
of educational resources, and the management of virtual learning environments. Tools such as
Kahoot, Genially, Classcraft, and Canva were implemented and integrated into LMS platforms

(Barroso et al., 2024; Zumba et al., 2024).

The findings revealed a significant increase in student motivation, participation, and
autonomy, along with improved comprehension of complex content. In conclusion, gamification
was consolidated as an effective strategy to promote meaningful, student-centered learning,
provided that continuous teacher training and adequate pedagogical planning are ensured (Ahmad

y Mohammad, 2019; Solis y Cambo, 2023).



1 Introduccion

1.1 Identificacion del entorno del proyecto y presentacion de la organizacion

El presente proyecto responde a los retos pedagdgicos que enfrenta la educacion bésica
en el contexto ecuatoriano, misma que exige la aplicaciéon de metodologias activas que motiven a
los estudiantes, fortalezcan la participacion y promuevan aprendizajes significativos desde los
ambientes virtuales superando las limitaciones de las practicas tradicionales centradas en la

memorizacion y la ensefianza directiva.

La investigacion se desarrollard en la “Unidad Educativa José Maria Roman”,
institucion ubicada en la ciudad de Riobamba, que brinda educacion a nifios y adolescentes en
los niveles de Educacion Inicial, Educacion Basica y Bachillerato General Unificado. Esta
institucidn tiene como mision formar estudiantes integros, con valores humanos y competencias
académicas que les permitan desenvolverse con €xito en su vida personal y social. Sin embargo,
se enfrenta a desafios educativos como deficiencias en la atencidn sostenida, desmotivacion
hacia asignaturas complejas, dificultades en el trabajo colaborativo, que limitan el desarrollo de

competencias claves en la vida estudiantil y profesional.

Los estudiantes de séptimo afio de educacion bésica, que constituyen la poblacion de
estudio, se encuentran en una etapa de transicion hacia niveles mas complejos de razonamiento y
abstraccion. Por ello, requieren de métodos que estimulen el pensamiento critico, el trabajo
colaborativo y la creatividad, aspectos que en ocasiones no logran desarrollarse plenamente con

las técnicas tradicionales de ensefianza.



La organizacion educativa, dispone de autoridades y personal docente que se
encuentran comprometidos con la innovacion, aunque en su mayoria carecen de capacitacion
formal en gamificacion y uso pedagogico de herramientas digitales, situacion que representa una
debilidad porque limita la aplicacion espontanea de estas metodologias, también se considera
como una oportunidad porque permitird formar nuevas habilidades y abrir nuevas posibilidades

de ensefianza en la institucion.

1.2 Justificacion y descripcion del problema de titulacion

En el siglo XXI a nivel mundial, el contexto educacion enfrenta el reto de transformar sus
procesos de ensefianza-aprendizaje en escenarios cada vez mas innovadores, dindmicos,
inclusivos y motivadores. Conforme los informes de la Organizacion de las Naciones Unidas
para la Educacion, la Ciencia y la Cultura [UNESCO] (2023), la incorporacion de nuevas
tecnologias y ambientes virtuales en la educacion resulta primordial para fomentar el desarrollo
de competencias digitales desde la nifiez. Los modelos tradicionales de ensefianza-aprendizaje,
basados en la transmision unidireccional de conocimientos, han demostrado ser insuficientes
para mantener la motivacion estudiantil y garantizar aprendizajes significativos (Guzman y

Castillo, 2022).

En el Ecuador las instituciones educativas, también han venido asumiendo este reto de
manera progresiva con el uso de metodologias activas que colocan al estudiante en el centro del
proceso educativo. De tal forma, surge la gamificacién que, para Acosta et al., (2022) se
considera como una estrategia innovadora que utiliza elementos propios del juego (retos,
recompensas, insignias, niveles, narrativas) para transformar el aprendizaje en una experiencia

mas atractiva, interactiva y significativa.



En la ciudad de Riobamba, la Unidad Educativa José Maria Roman enfrenta el desafio de
avanzar hacia una transformacion educativa, especialmente en los estudiantes de educacion
basica, quienes se encuentran en una etapa de transicion marcada por mayores demandas
cognitivas y sociales. Sin embargo, se evidencia un problema recurrente: la escasa adaptacion a
nuevas estrategias didacticas, particularmente las implementadas en entornos virtuales, debido a
las limitadas competencias digitales en ambientes virtuales educativos, escaso uso de materiales
educativos digitales y desconocimiento de la gestion de plataformas educativas en contextos
virtuales, situacion que limita la motivacion de los estudiantes, dificulta la concentracion y
obstaculiza el desarrollo del trabajo colaborativo y como consecuencia, se ven afectados el
rendimiento académico, la disposicion hacia el aprendizaje y la construccién de competencias

clave que resultan esenciales para su vida escolar y futura formacion integral.

La justificacion de este proyecto radica en que la gamificacion es una propuesta innovadora
porque al incorporar dindmicas ludicas en el aula, puede convertirse en una herramienta
pedagogica capaz de incrementar la motivacion, mejorar la concentracion y fomentar la
participacion activa de los estudiantes. Diversos estudios como la de Ardila (2019) y Zumba et
al., (2024) han demostrado que esta metodologia genera entusiasmo y también potencia la

creatividad, el pensamiento critico y el aprendizaje autonomo.

En consecuencia, su aplicacion en el contexto de la Unidad Educativa José Maria Roman
permitira dar respuesta a la necesidad real de los estudiantes por medio de estrategias
innovadores de ensenanza para superar el desinterés estudiantil y fortalecer los aprendizajes,
ademas de irlos potenciando como auténomos. Finalmente hacer crecer e involucrar a los

docentes en el uso de los medios tecnoldgicos y ambientes digitales que estdn generando la



nueva sociedad virtual a la cual las personas deben ir adaptandose de forma progresiva y con los

adecuados acompafiamientos.

1.3 Proposito y pregunta del trabajo de titulacion

El analisis de la implementacion de estrategias de gamificacion como recurso pedagodgico
innovador en el proceso de ensefianza aprendizaje de los estudiantes de séptimo afio de
educacion basica de la Unidad Educativa Jos¢ Maria Roman, con ¢l fin de evidenciar como estas
metodologias permiten personalizar el aprendizaje, potenciar la motivacion y la participacion
estudiantil, ademas de fortalecer la creatividad docente mediante el uso responsable y

contextualizado de herramientas digitales emergentes.

(Como la implementacion de estrategias de gamificacion puede contribuir a la innovacion
del proceso de ensefianza-aprendizaje en los estudiantes de séptimo de bésica de la Unidad

Educativa José Maria Roman?

1.4 Objetivo general

e Determinar la contribucion de las estrategias de gamificacion en la innovacion del
proceso de ensefianza—aprendizaje, mediante su incorporacion pedagogica en las
actividades educativas para el fortalecimiento de la participacion activa y el desarrollo de
aprendizajes significativos en los estudiantes de séptimo afio de educacion basica de la

Unidad Educativa José Maria Roman.



1.5 Objetivos especificos

e Fortalecer las competencias digitales y el uso de herramientas tecnologicas en el proceso
de ensenanza y aprendizaje de los estudiantes, mediante la promocion de las précticas
¢ticas y responsables.

¢ Disefiar materiales educativos digitales para desarrollar recursos interactivos y
significativos, mediante estrategias de gamificacion.

e Orientar la gestion eficiente de las Plataformas en Entornos Virtuales a los estudiantes
para facilitar la administracion de cursos, seguimiento de aprendizajes y comunicacion

con los estudiantes.

2  Marco Teorico

La gamificacion implica comprender el proceso de ensefianza y aprendizaje desde la
integracion de los ambientes virtuales en el aula, mismos que transforman las estrategias de
ensefanza tradicionales enfocandose hacia un aprendizaje mas activo y colaborativo (Guisvert y
Lima, 2022). En este contexto, los estudiantes asumen un rol protagonico en la construccion de
su conocimiento, mientras el docente actia como un guia (Poveda y Cifuentes, 2020). Por lo
cual, se resalta la importancia de que los educadores adapten sus enfoques pedagdgicos con la
incorporacion de recursos digitales que potencien la interaccion y la motivacion al momento de

adquirir el conocimiento (Pozzoni, 2021).

Conforme Guisvert y Lima (2022) destacan que la aplicacion de la gamificacion en la
ensefanza de las diferentes asignaturas se fundamenta en la integracion de componentes claves

del juego, que buscan aumentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes, debido a que



transforman el aprendizaje, permitiendo que el estudiante se involucre de manera activa en su

proceso educativo y se facilite la asimilacion de conceptos y se fomente las habilidades.

En base a lo expuesto, este trabajo se fundamenta en la teoria del Constructivismo debido
a que el aprendizaje se construye activamente mediante la interaccidon con el entorno, por lo que
la gamificacion puede apoyar este proceso ofreciendo experiencias personalizadas segln el
desarrollo cognitivo del estudiante (Piaget,1952). En el caso de la teoria sociocultural que resalta
la importancia del lenguaje y la interaccion social en el aprendizaje; en este sentido, la
gamificacion puede funcionar como mediador tecnoldgico, facilitando la colaboracion entre
pares y ampliando la zona de desarrollo proximo (Vygotsky, 1995). Ademas, permite la
integracion segura y progresiva de los nifios en ambientes virtuales, adaptdndolos a nuevas

formas de interaccion digital.

Se comprende a la gamificaciéon como una estrategia educativa que consiste en aplicar
elementos propios de los juegos (puntos, niveles, retos, recompensas) en contextos de
aprendizaje (Encalada, 2021). Su proposito es aumentar la motivacion, la participacion activa y
el desarrollo de habilidades en los estudiantes, de esta manera, facilita la asimilacion de
conceptos y el desarrollo de habilidades criticas como la resolucion de problemas y el

pensamiento critico (Guisvert y Lima, 2022).

Conforme Acosta et al., (2022) la gamificacién emplea componentes propios del juego
estructurados en el Modelo MDA (Mecanicas-Mechanics, Dinamicas-Dynamics y Estética-
Aesthetics). Las mecanicas corresponden a las reglas y estructuras que lo rigen; las dinamicas se
refieren a los comportamientos y acciones que este promueve; y la estética esta vinculada con las
emociones y experiencias subjetivas que despierta en los participantes. Dentro de la misma

percepcion, Castillo (2024) amplio el Modelo MDA estableciendo sefialando que las mecanicas



incluyen configuraciones, niveles y clasificaciones que impulsan el progreso del estudiante. Las
dindmicas corresponden a recompensas como puntos o medallas que motivan la participacion,
mientras que la estética se relaciona con la satisfaccion, el reto y la diversion, favoreciendo la

colaboracion y el aprendizaje mediante el juego.

Algo prioritario que no se debe dejar pasar por alto, es la creacion de materiales
educativos digitales de calidad para el uso efectivo de la gamificacion, porque los elementos
ludicos dependen de recursos claros, interactivos y atractivos para generar motivacion y
participacion en los estudiantes (Boillos, 2023). Sin materiales bien disefiados, los retos,
recompensas y dinamicas de juego pierden impacto y dificultan la comprension de los
contenidos (Solis, 2021). Por ello, un material educativo digital bien elaborado garantiza que la
gamificacion sea entretenida y funcional, permitiendo que los estudiantes se involucren
activamente, construyan conocimiento y desarrollen habilidades de manera significativa dentro

del proceso de aprendizaje (Romero, 2024).

En la actualidad existen varias herramientas de la Inteligencia Artificial que pueden
ayudar a la labor del docente para la creacion de materiales educativos digitales de con contenido
nuevo y original, como textos, imagenes, sonidos o videos, herramientas primordiales para el
avance educativo (Gonzalez, 2025). La Inteligencia Artificial utiliza modelos avanzados que
aprenden patrones y estructuras del lenguaje o de otros formatos para generar respuestas
coherentes y creativas que permiten a las maquinas realizar tareas que tipicamente requieren
inteligencia humana, como aprendizaje, dar respuesta a dificultades y tomar decisiones que
mejoran la productividad (Corvalan, 2018). Entre las herramientas para generacion de contenido

educativo se pueden utilizar ChatGPT y Deepseek. Por ello, para Granados (2020) dichas
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herramientas pueden crear Prompt, es decir, para este caso textos o materiales educativos que

pueden ser llevados a las aplicaciones o plataformas de gestion en entornos virtuales.

Dentro de las aplicaciones de la gamificacion en el contexto educativo Barroso et al.
(2024) presenta Kahoot, Quizizz, que facilitan la recopilacion de informacién en tiempo real
sobre el rendimiento y las interacciones de los estudiantes, lo que posibilita que el docente
realice la implementacion de estrategias personalizadas y la optimizacion de los recursos
pedagdgicos. Asimismo, Zumba et al. (2024) menciona que algunas aplicaciones populares de
gamificacion incluyen Classcraft, donde los estudiantes colaboran como personajes de un

videojuego; y Duolingo, que utiliza niveles y recompensas para ensefiar idiomas, entre otros.

El estudio de Ahmad y Mohammad (2019) evidencia que el uso de herramientas como
GeoGebra y Sketchpad fortalece la comprension de conceptos matematicos y aumenta la
motivacion de los estudiantes. Por su parte, Solis y Cambo (2023) destacan recursos como Book
Creator para reconocer simbolos matematicos y Genially para operaciones basicas. Asimismo,
mencionan Kahoot, Cerebrity y Scratch como herramientas que refuerzan contenidos y

propiedades matematicas.

Las plataformas de gestion en entornos virtuales, o Sistemas de Gestion del Aprendizaje
(LMS), son herramientas clave para planificar, desarrollar y evaluar procesos educativos
digitales. Permiten centralizar recursos, facilitar la interaccion docente-estudiante y fomentar
aprendizajes colaborativos (Chifla y Villacis, 2020). Entre las mas usadas destacan Moodle, por
su flexibilidad; Google Classroom, por su integracion con Google Workspace; Blackboard, por
su robustez en educacion superior; y Canvas, por su interfaz intuitiva y capacidad de integrar

recursos externos. Estas plataformas optimizan la administracion de contenidos, promueven la
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innovacion pedagogica y la gamificacion, y permiten un seguimiento personalizado del progreso

estudiantil, mejorando la calidad de la educacion virtual (Ramos y Macahuachi, 2021).

3  Metodologia

3.1 Responsabilidad social, ética y comunicacion educativa en entornos virtuales

Objetivo Especifico: Fortalecer las competencias digitales y el uso de herramientas
tecnologicas en el proceso de ensefianza y aprendizaje de los estudiantes, mediante la promocién

de las practicas éticas y responsables.

El objetivo especifico estd orientado al fortalecimiento de competencias digitales y el uso de
herramientas tecnologicas en el aprendizaje se vincula directamente con la asignatura de
Responsabilidad Social, Etica y Comunicacion Educativa, porque promueve la practica ética y
responsable del uso de recursos digitales dentro de la institucion. La asignatura enfatiza la
importancia de alinear las acciones educativas con la mision, vision y valores institucionales,
fomentando la responsabilidad social y la comunicacion efectiva en entornos virtuales. La
integracion de este objetivo permite que los estudiantes desarrollen habilidades para interactuar
de manera ética y profesional, respetando la normativa institucional y las normas de convivencia

digital, al tiempo que se sensibilizan sobre el impacto de la tecnologia en la sociedad.

Tabla 1

Actividades asignatura de responsabilidad social y ética y comunicacion educativa

Tarea Incidencia en la Fecha Fecha fin  Verificable
institucion inicio

Realizar un foro Promueve la 01/10/2025 07/10/2025 Informe del foro y

virtual sobre ética responsabilidad social participacion  de

digital y valores y el respeto a la estudiantes

institucionales
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Elaborar 10 normas
de buenas préacticas
en comunicacion
virtual

Presentar un video
sobre la mision y
vision institucional
aplicada al aula
virtual

normativa
institucional

Fomenta el uso
adecuado de la
comunicacion
educativa en entornos
digitales

Refuerza la

comprension de los
valores institucionales

08/10/2025

15/10/2025

14/10/2025

21/10/2025

Documento
entregado a
coordinacion
académica

Video subido a la

plataforma y
registro de
visualizacién

Nota: Elaborado por autor.

3.2 Diseiio de materiales educativos digitales

Objetivo Especifico: Disefiar materiales educativos digitales para desarrollar recursos

interactivos y significativos, mediante estrategias de gamificacion

El objetivo especifico centrado en el disefio de materiales educativos digitales se

relaciona con esta asignatura porque permite a los estudiantes aplicar principios pedagdgicos y

tecnoldgicos para desarrollar recursos interactivos y significativos. La asignatura proporciona los

fundamentos para identificar necesidades educativas, seleccionar herramientas digitales

adecuadas y estructurar contenidos que faciliten el aprendizaje activo. La vinculacion del

objetivo con la asignatura asegura que los materiales elaborados cumplan con criterios estéticos

y funcionales, promuevan la participacion, motivacion y comprension de los estudiantes.

Asimismo, fortalece la capacidad de planificar, evaluar y adaptar recursos educativos digitales

seglin los contextos institucionales, fomentando la innovacion pedagégica y la integracion de

estrategias de gamificacion.
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Tabla 2

Recursos interactivos y significativos

Tarea Incidencia enla  Fecha inicio Fecha fin  Verificable
institucion

Crear un material Facilita el 01/10/2025 15/10/2025 Archivo del

digital interactivo aprendizaje activo material

para el darea de vy significativo en entregado y

matematicas los estudiantes prueba de uso en

aula virtual

Disefiar una Apoya la 16/10/2025 22/10/2025 Infografia

infografia comprension publicada en la

educativa sobre la visual de plataforma

resolucion de conceptos institucional

problemas complejos

matematicos

Elaborar un Incentiva la 23/10/2025 30/10/2025 Registro de

cuestionario motivacion y participacion y

gamificado participacion  de resultados de los

los estudiantes

estudiantes

Nota: Elaborado por autor.

3.3 Plataformas de Gestion en Entornos Virtuales

Objetivo especifico: Orientar la gestion eficiente de las Plataformas en Entornos
Virtuales, mediante la capacitar a los estudiantes en el uso para facilitar la administracion de

cursos, seguimiento de aprendizajes y comunicacion con los estudiantes.

El objetivo especifico orientado a la gestion de entornos virtuales se vincula con la asignatura
al capacitar a los estudiantes en el uso eficiente de plataformas digitales educativas, facilitando la
administracion de cursos, seguimiento de aprendizajes y comunicacion con los estudiantes. La
asignatura proporciona herramientas para organizar contenidos, implementar evaluaciones,
monitorear la participacion y asegurar la interaccion constante en entornos virtuales. Este
objetivo fortalece la capacidad de planificar, coordinar y supervisar actividades académicas

mediante recursos tecnoldgicos, promoviendo la optimizacion de procesos educativos dentro de
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la institucion. Ademas, contribuye a la creacion de entornos virtuales inclusivos, seguros y

funcionales, que apoyen la continuidad del aprendizaje y fomenten la autonomia, la colaboracion

y la responsabilidad de los estudiantes en su proceso educativo

Tabla 3

Plataformas en Entornos Virtuales

Tarea Incidencia en la Fecha Fecha fin  Verificable

institucion inicio
Configurar un curso Mejora la 01/10/2025 05/10/2025 Capturas de pantalla
en la plataforma organizacion y de la plataforma con
virtual de la gestion de contenidos curso activo
institucion educativos en la

asignatura de

matematicas
Monitorear la Permite seguimiento 06/10/2025 20/10/2025 Reporte de
participacion de los y retroalimentacion participacion
estudiantes en constante generado por la
actividades virtuales plataforma
Implementar Favorece la 21/10/2025 30/10/2025 Resultados de las
evaluaciones en evaluacion formativa evaluaciones y
linea con y el aprendizaje retroalimentacion
retroalimentacion autbnomo entregada
inmediata

Nota: Elaborado por autor.

4 Resultados

4.1

Responsabilidad social, ética y comunicacion educativa en entornos virtuales.

Nuestro proyecto surge ante la necesidad de renovar las metodologias de ensefianza

tradicionales, que han demostrado ser muy poco efectivas para mantener la motivacion y el

interés de los estudiantes. En la Unidad Educativa Jos¢ Maria Romén se evidencia una baja

participacion, escaso uso de recursos digitales y limitada competencia tecnologica, lo que afecta

el rendimiento académico y la motivacién en los estudiantes.
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Por ello, es necesario implementar estrategias innovadoras como la gamificacion, que
incorporen dindmicas de juego, recompensas y retos para convertir el aprendizaje en una

experiencia significativa, activa y a la vez motivadora.

La finalidad del nuestro proyecto es mejorar la calidad del proceso de ensefianza-
aprendizaje mediante la incorporacion de estrategias de gamificacion que promuevan la

motivacion, la participacion activa y el desarrollo de competencias digitales.

Por lo tanto, se busca que tanto los docentes como los estudiantes vayan adoptando un rol
mas creativo, colaborativo y autonomo dentro del aula, fortaleciendo asi el aprendizaje

significativo y el compromiso con el proceso educativo.

Nuestro proyecto busca dar respuesta a la:

e Desmotivacion y bajo interés por parte de los estudiantes en las clases tradicionales.

e Escasas en las competencias digitales dentro de los entornos virtuales de aprendizaje.

e Limitado uso de herramientas tecnologicas y recursos digitales interactivos.

e D¢bil participacion activa y colaborativa de los estudiantes en el aula.

e Es por ello que, con la implementacion de la gamificacion, se pretende superar estas
limitaciones fomentando el aprendizaje dindmico, el trabajo en equipo, la creatividad y el
pensamiento critico.

Por lo tanto, nuestro proyecto se desarrollara mediante un enfoque metodoldgico activo y

participativo, que combine la teoria con la practica.

Por ellos las principales acciones seran:

e (Capacitacion docente en el uso de herramientas digitales y técnicas de gamificacion.

e Disefio de materiales educativos interactivos como: retos, insignias, niveles
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e Implementacion de actividades gamificadas en el aula o entorno virtual.
e Evaluacion del impacto de la gamificacion en la motivacion, la participacion y el
rendimiento de los estudiantes.
e Ademas, se daré el uso ético, responsable y contextualizado de las tecnologias digitales.
MISION:
La Unidad Educativa Jos¢ Maria Roman tiene como mision formar estudiantes integrales,
comprometidos con el aprendizaje, la ética y la sociedad, promoviendo una educacion de calidad

basada en valores, conocimiento y desarrollo de competencias para la vida.

VISION:

Ser una institucion educativa innovadora, inclusiva y lider en el uso de metodologias
activas, que prepare a los estudiantes para afrontar los retos del siglo XXI con autonomia,

pensamiento critico y responsabilidad social.

Figura 1

OPORTUNIDADES

FORTALEZAS
Personal docente comprometido con la mejora educativa. Apoyo de organismos educativos nacionales y locales para la innovacion pedagégica

Interés institucional por integrar tecnologias en el aula. Acceso creciente a herramientas digitales y recursos en linea.

Buen clima escolar y relaciones int

Programas de formacién docente en TIC y gamificacién.

AMENAZAS

DEBILIDADES

Limitada itacién en el uso de pl virtuales. Brecha digital entre docentes y estudiantes.

Falta de recursos tecnolégicos en algunas aulas

ia al cambio 6gico por parte de algunos docentes.

Escasa cultura digital entre los estudiantes.
Problemas de conectividad y acceso a internet en ciertos contextos.

Nota: Elaborado por autor.

VALORES: Responsabilidad, respeto, solidaridad, innovacion, trabajo en equipo y

compromiso.
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Codigo ético docente en la implementacion de estrategias de gamificacion

La educacion del siglo XXI exige transformaciones profundas en los procesos de
ensefianza—aprendizaje, promoviendo metodologias activas que animen a la motivacion, la
creatividad y el pensamiento critico en los estudiantes. En asi que, la gamificacion se ha
convertido en una estrategia pedagogica innovadora que incorpora dindmicas y elementos del
juego en el aula con el fin de mejorar la participacion, la atencioén y el compromiso en cada uno

de los estudiantes.

Por lo tanto, la innovacién educativa no puede separarse de la responsabilidad ética del
docente, porque es quien debe garantizar que toda practica pedagogica preserve el respeto, la

equidad y la integridad de los participantes.

Segtin Klock et al. (2023), menciona que las estrategias gamificadas deben estar
sustentadas en principios éticos que eviten la discriminacion, la manipulacion o el uso indebido
de los datos personales de los estudiantes. Asimismo, Li, Ma y Shi (2023) destacan que la
gamificacion es mas efectiva cuando se orienta al desarrollo integral del estudiante y se aplica

con justicia y transparencia.

En la Unidad Educativa Jos¢ Maria Roman, el docente innovador que utiliza la
gamificaciébn asume un compromiso €tico con diversos agentes del proceso educativo: el
alumnado, las familias, la institucion, los compafieros de trabajo, la profesion docente y la sociedad
en general. Debido a que el codigo ético busca establecer los deberes, responsabilidades y valores
que deben guiar su actuacion profesional, garantizando que la innovacion tecnoldgica contribuya
al fortalecimiento de una educacion inclusiva, participativa y humanista (Soler et al., 2024;

UNESCO, 2023).
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Compromisos y deberes en relacion con el alumnado

e (Garantizar el derecho de todos los estudiantes a una educacion inclusiva, innovadora
y motivadora mediante el uso ético de estrategias de gamificacion.

e Promover la formacién integral del alumnado, estimulando su pensamiento critico, la
colaboracion y el respeto mutuo.

e Disefiar experiencias gamificadas que fomenten la participacion activa sin generar
competencia desmedida o exclusion.

e Evaluar de manera justa y transparente, considerando el esfuerzo y la creatividad de
cada estudiante.

e Velar por la proteccion de los datos y la identidad digital de los estudiantes en
plataformas gamificadas.

Compromisos y deberes en relacion con las familias y tutores del alumnado

e Respetar los derechos y opiniones de las familias, reconociendo su papel como
primeros formadores de los estudiantes.

e Mantener una comunicaciéon constante y transparente sobre el uso y los objetivos
pedagogicos de la gamificacion.

e Orientar a los padres en el acompanamiento de sus hijos dentro de estas dinamicas
innovadoras, promoviendo un uso responsable de las tecnologias educativas.

e Asegurar que las actividades ludicas respeten los valores familiares y no vulneren la
privacidad del hogar ni del entorno del estudiante.

Compromisos y deberes en relacion con la institucion educativa

Mostrar el maximo respeto hacia la normativa institucional y los principios del Proyecto

Educativo Institucional.
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Participar activamente en las iniciativas de innovacidén y mejora continua que impulsa la
institucion.

Utilizar los recursos digitales y tecnologicos institucionales con responsabilidad y ética,
evitando su uso inadecuado o ajeno a fines educativos.

Contribuir al fortalecimiento de una cultura institucional basada en la colaboracion, la
inclusion y la innovacidon pedagogica.

Compromisos y deberes en relacion con los compaifieros

Aportar los propios conocimientos y experiencias sobre gamificacion para enriquecer

el trabajo en equipo docente.

e Fomentar un ambiente de respeto, empatia y cooperacion entre colegas, reconociendo
la diversidad de estilos pedagdgicos.

e Evitar actitudes competitivas o descalificadoras, promoviendo en cambio el
intercambio de buenas practicas.

e Colaborar en procesos de formacion docente interna sobre el uso ético y pedagogico de

la gamificacion.

Compromisos y deberes en relacion con la profesion docente

Desarrollar la labor docente con profesionalismo, responsabilidad y ética, integrando la
innovacidn como parte del compromiso educativo.

Mantenerse en constante actualizacion sobre tendencias pedagdgicas y herramientas
tecnologicas

Preservar la integridad de la profesion evitando précticas de favoritismo o manipulacién
Ejercer la docencia como vocacién de servicio y transformacion social, guiada por la

equidad, la justicia y el respeto.
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Compromisos y deberes en relacion con la sociedad

e Asumir y cumplir los deberes éticos como agente de cambio que promueve una
educacion de calidad e inclusiva
e Impulsar desde la gamificacion valores como la solidaridad, la empatia y la
cooperacion entre los estudiantes.
e Participar en proyectos educativos y comunitarios que contribuyan al bienestar social
y al desarrollo sostenible.
e Promover el uso responsable de las tecnologias digitales para el aprendizaje y la
ciudadania activa.
Guia de buenas practicas en la comunicacion en entornos virtuales de aprendizaje
Justificacion
La incorporacion de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) en la
educacion se ha transformado significativamente en los procesos de ensefianza y aprendizaje,
permitiendo generar nuevos ambientes virtuales caracterizados por la interaccion constante, la
participacion activa. (Cabero y Llorente, 2020). Logrando que la comunicacion adquiere un
papel esencial ya que constituye el eje que articula las relaciones pedagogicas, promueve la

colaboracion y favorece la construccion colectiva del conocimiento.

Dentro del presente proyecto, orientado a la aplicacion de estrategias de gamificacion
como medio para innovar el proceso de ensefianza—aprendizaje, la comunicacion virtual se
convierte en un recurso clave para mantener la motivacion, el sentido de pertenencia y la
interaccion significativa entre los estudiantes. En las plataformas digitales, los foros, chats o

espacios de retroalimentacion deben propiciar un clima comunicativo respetuoso, critico y
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constructivo, donde cada estudiante pueda expresar sus ideas libremente y fortalecer su

pensamiento reflexivo.

Asimismo, la gamificacion exige una comunicacion dinamica y clara entre docentes y
alumnos, que permita comprender las reglas, los retos y las metas del aprendizaje. Por ello, esta
guia busca promover buenas practicas comunicativas que garanticen una interaccion efectiva,
¢tica y colaborativa dentro de los entornos virtuales, fortaleciendo asi el aprendizaje activo, la

responsabilidad digital y la convivencia educativa.

Objetivo general

Establecer un conjunto de buenas practicas comunicativas que orienten el
comportamiento y la interaccion de docentes y estudiantes en entornos virtuales gamificados,

fomentando un aprendizaje participativo y respetuoso.
Principios generales de la comunicacion en entornos virtuales

e Respeto y empatia
Una interaccion debe basarse en el respeto a las opiniones y emociones de los demas, por

ello se deben evitar expresiones ofensivas, burlas o descalificaciones (UNESCO, 2021).

Figura 2

Respeto y empatia
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e C(laridad y coherencia

Cada uno de los mensajes deben ser comprensibles, bien estructurados y relacionados con

el tema de discusion, evitando una informacion irrelevante.

Figura 3

Claridad y coherencia

e Asertividad
Se debe expresar ideas, dudas o criticas de manera directa y respetuosa, sin agredir

transmitiendo una comunicacion equilibrada.

Figura 4

Asertividad

e Participacion activa
Contribuir al aprendizaje colectivo mediante aportes significativos, preguntas

constructivas y comentarios que enriquezcan el debate.

Figura 5

Participacion activa
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e Responsabilidad digital
Utilizar adecuadamente los recursos tecnoldgicos, cuidando la privacidad, los derechos

de autor.

Figura 6

Responsabilidad digital

Buenas practicas especificas segun el entorno

Foros de debate

Fomentar un didlogo critico y constructivo, donde los estudiantes argumenten con
fundamento y escuchen activamente a sus compaieros.

Responder a las participaciones con respeto, evitando descalificaciones.

Promover tormentas de ideas que estimulen la creatividad y la resolucidon colaborativa de
problemas.

Moderar con imparcialidad y brindar retroalimentacion oportuna y motivadora.

Chats y videoconferencias

Mantener un lenguaje cordial, claro y profesional

e Pedir turno para intervenir, evitando interrumpir.

e Usar la camara y el micréfono de manera adecuada, mostrando atencion e interés.

e En sesiones gamificadas, respetar los turnos de juego, los tiempos y las normas del

grupo.
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Figura 7

Ciberbullying

STALKED
nvasisn a

Redes sociales educativas y plataformas gamificadas

Fomentar una comunicacion asertiva y colaborativa entre alumnos y profesores para
compartir inquietudes, logros o desafios.

Evitar la difusion de contenido no académico, memes ofensivos o informacion personal.
Emplear emojis o reacciones con moderacion y sentido educativo.

Reconocer los logros de los compaiieros con mensajes positivos y motivadores.

Figura 8

Redes sociales educativas

Retroalimentacion docente

La comunicacion del docente debe ser formativa, motivacional y personalizada.
Proporcionar comentarios constructivos que destaquen tanto los aciertos como los aspectos
por mejorar.

Utilizar herramientas digitales como: badges o insignias como parte de la gamificacion

para reforzar el aprendizaje y la participacion.



Figura 9

Retroalimentacion docente

Practicas que deben evitarse

Uso de lenguaje ofensivo o sarcastico.
Difusion de informacion falsa o sin citar la fuente.
Falta de participacion o ausencia injustificada en espacios virtuales.

Desvalorizacion de los aportes de los demas.

Compartir materiales sin respetar derechos de autor o sin el permiso correspondiente.

Figura 10

Practicas que deben evitarse

25



26

4.2 Disefo de materiales educativos digitales.

Guia de aplicacion de estrategias de gamificacion en ciencias naturales

Contextualizacion

La Unidad Educativa José Maria Roman, comprometida con una institucion de calidad e
innovacion pedagdgica, busca fortalecer el proceso de ensefianza—aprendizaje mediante la
incorporacion de metodologias activas que fomenten la motivacion, la creatividad y el

pensamiento critico en cada uno de los estudiantes.

Por lo tanto, se ha considerado que, en el area de Ciencias Naturales, se ha identificado la
necesidad de mejorar la participacion y el interés de los 28 estudiantes de séptimo de basica,

quienes, en ocasiones, muestran desmotivacion ante metodologias tradicionales.

Por ello, nuestro proyecto implementa estrategias de gamificacion apoyadas en
plataformas digitales como Google Classroom que nos ayudara para la gestion de materiales y
tareas, Kahoot, Genially y Classcraft como entorno gamificado que promueve la motivacion, el
trabajo en equipo y la autorregulacion del aprendizaje con el propdsito de transformar las clases
en experiencias dindmicas y significativas, que promuevan la curiosidad cientifica y el

aprendizaje activo.

Por lo tanto, la asignatura seleccionada es Ciencias Naturales, dentro de la unidad

didactica “La energia y sus transformaciones”, correspondiente al primer quimestre.

Se abordar el tema “Las fuentes y formas de energia”, durante tres sesiones de 40
minutos cada una, utilizando estrategias de gamificacion educativa que fomenten la
participacion, la colaboracion y el aprendizaje significativo a través de herramientas como

Classcraft, Kahoot, Genially y Wordwall.



2. Justificacion curricular
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La propuesta se alinea con el Curriculo de Educacion General Basica del Ministerio de

Educacion del Ecuador, ya que enfatiza el desarrollo de competencias cientificas, pensamiento

critico y el uso ético de las tecnologias.

Es asi que, la gamificacion se convierte en una herramienta que favorece la construccion

de aprendizajes significativos al integrar la emocion, la motivacion y la interactividad

Objetivos especificos:

= Comprender los conceptos fundamentales sobre energia, sus formas y fuentes presentes en

la vida cotidiana.

= Valorar la importancia del uso responsable de la energia y sus implicaciones ambientales.

* Fomentar la motivacion y el pensamiento critico mediante la gamificacion y el uso de

recursos digitales interactivos.

Contenidos:

Tabla 4

Contenidos Conceptuales

Conceptuales

Procedimentales

Actitudinales

Concepto de energia.

Fuentes y tipos de
energia.

Transformacion y
conservacion de la
energia.

Fuentes renovables y no
renovables.

Exploracion de conceptos en
una mision de Classcraft.
Participacion en retos
gamificados con Kahoot.
Elaboraciéon de actividades
interactivas en Wordwall.

Presentacion  creativa  del
conocimiento en Genially.

Interés y motivacion por aprender
de forma digital.

Valoracion del trabajo en equipo
durante las misiones.

Respeto por las ideas de los
compaiieros y compromiso con el
aprendizaje.

Reflexion sobre el uso sostenible
de los recursos naturales.
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Nota: Elaborado por autor.

3. Recursos digitales educativos y actividades gamificadas

Los recursos digitales disefiados en nuestro proyecto buscan mediar activamente el
aprendizaje mediante experiencias gamificadas, interactivas y cognitivamente adecuadas. Por
ello, cada sesion incluye un recurso multimedia con elementos visuales, narrativos y dinamicos

que fortalecen la motivacion y la comprension.

Primera sesion: Infografia animada interactiva “Mision Energética” se realizada en

Canva

e Presenta la narrativa gamificada de la mision.

¢ Incluye animaciones, etiquetas emergentes y botones que explican niveles, reglas, poderes
y retos.

e Muestra imagenes de distintos tipos de energia creadas por los estudiantes.

e Contiene un pequefio video introductorio de 2 segundos

Actividad gamificada:

e Juego narrativo tipo Role Quest con tarjetas de mision creadas

Criterios:

e Adecuacion cognitiva
e Interactividad narrativa
e Motivacidn sostenida
e Retroalimentacion inmediata
Segunda sesién: Microvideo educativo “Exploradores de la Energia” de 30 segundo

estilo tik tok



Hecho por los estudiantes con imagenes, texto dindmico y voz en off.
Explica tipos y fuentes de energia de forma clara y motivadora.
Incluye efectos simples y transiciones

Actividad gamificada:

Cuestionario interactivo disefiado
Creado en una presentacion interactiva en Genially
Con preguntas de opcion multiple

Criterios:

Evaluacion formativa
Participacion colaborativa
Dinamismo

Tercera sesion: Presentacion interactiva “Transformaciones de la Energia” en Canva

Elaborada por equipos
Contiene imagenes originales, esquemas, audios cortos explicativos y animaciones.
Incluye un mapa conceptual interactivo creado por los estudiantes.

Actividad gamificada:

Se realizara retos por estaciones digitales donde cada estacion es un recurso creado
Estacion 1: Tarjetas interactivas de causa efecto sobre transformaciones energéticas.
Estacion 2: Rompecabezas digital disefiado en Canva.

Estacion 3: Un “reto final” en forma de tablero digital

Criterios:

Transferencia del conocimiento
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e Flexibilidad
e C(Creatividad
e Trabajo cooperativo

4. Preguntas de reflexion

Nuestra reflexion principal se centra en determinar si la gamificacion educativa mediante
Classcraft y otras herramientas digitales potencian el aprendizaje activo y la motivacion

estudiantil.

Reconocemos que los estimulos tecnoldgicos influyen directamente en la memoria
perceptiva y la atencion ejecutiva, favoreciendo el interés por participar y construir significados
cognitivos. Ademads, la gamificacion promueve la autonomia y la automotivacion, pilares de un

aprendizaje significativo.

Los objetos de conocimiento responden a los siguientes criterios:

Adecuacion: Se adaptan a las capacidades cognitivas y edad de los estudiantes.

Idoneidad: Los recursos se integran de forma coherente con los objetivos curriculares.

Necesidad: Promueven la automotivacion y el aprendizaje participativo.

Interactividad: Fomentan la exploracion, la toma de decisiones y la creatividad.

Transferencia: Posibilitan aplicar los conocimientos adquiridos a contextos reales.

Flexibilidad: Permiten la adaptacion del ritmo de aprendizaje y el acceso desde diversos

dispositivos.

Preguntas durante el disefio
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1. ;La planificacion contribuye a la formacion de recursos educativos de calidad?
Si. La planificacion permitié alinear las misiones y actividades de Classcraft con los

objetivos del curriculo, garantizando coherencia y pertinencia pedagogica.

2. ¢;La secuenciacion muestra una progresion cognitiva?
Si. Cada sesion implica mayor desafio: de la exploracion inicial en Classcraft, a la

evaluacion ludica en Kahoot y la produccion final en Wordwall y Genially.

3. (Los recursos gamificados son accesibles y comprensibles?
Si. Se seleccionaron plataformas de fécil uso y disefio atractivo, con navegacion intuitiva

y elementos visuales adecuados para el nivel educativo.

4. (El uso de Classcraft potencia la automotivacion del estudiante?
Si. Los sistemas de puntos, insignias y recompensas de Classcraft refuerzan la

participacion y la constancia, estimulando el interés continuo por aprender.

5. ¢Es posible integrar otros comportamientos didacticos?
Si. Este disefio puede complementarse con laboratorios virtuales o proyectos STEAM,

que amplian la experiencia gamificada hacia contextos mas experimentales y colaborativos.

Material multimedia

Contextualizacion

La actividad que vamos a realizar estard dirigida a los estudiantes de Séptimo Afio de
Educacion General Béasica de la Unidad Educativa José Maria Roman. El aula estd conformada
por 28 estudiantes, de los cuales 13 son de género masculino y 15 femenino, las edades de los

estudiantes estan entre los 11 y 12 afios.
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Los estudiantes asisten regularmente a clases y presentan una buena disposicion hacia
actividades dinamicas e interactivas, especialmente aquellas que involucran tecnologia, retos,

puntuaciones y recompensas, caracteristicas propias de la gamificacion.

El contenido a trabajar pertenece al area de Ciencias Naturales, en la unidad que aborda
el uso de recursos multimedia para mejorar el aprendizaje. Se aplicaran estrategias gamificadas

relacionadas con: misiones académicas, puntos € insignias, retos grupales,

Por lo tanto, cada sesion esta planificada con una duracion de 45 minutos sincronicos mas

15 minutos asincronicos.

La mayoria de los estudiantes cuentan con un teléfono movil con acceso a internet y tiene
conocimiento con plataformas como Google Classroom, Kahoot, Genially, Wordwall y

Classcraft.

También, consumen contenido en las redes sociales como: TikTok, YouTube, Facebook e
Instagram, donde predominan videos cortos, animaciones, trivias y desafios. Este estilo de

contenido influye positivamente al incorporar gamificacion como metodologia educativa.

Preguntas de reflexion

oQué?

El contenido de la clase aborda las estrategias de gamificacion aplicadas al proceso de

ensefianza—aprendizaje, incluyendo mecénicas como misiones, insignias, puntos y retos.
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Por ende, "para esta actividad se elabor6 una planificacién que integra recursos
multimedia y actividades interactivas como: misiones gamificadas, infografias animadas, Videos

motivacionales y actividad interactiva de evaluacion.
JPara quién?

Nuestro material esta dirigido a 28 estudiantes de Séptimo de Bésica que tiene de 11 a 12
anos de edad cada uno de los estudiantes tiene interés en videojuegos, retos, niveles y
recompensas, también el manejo basico de herramientas tecnoldgicas y el uso frecuente de

plataformas como TikTok, YouTube y Kahoot
JPara qué?

El propdsito de crear material multimedia gamificado es: motivar a los estudiantes
mediante retos y recompensas y a la vez mejorar la calidad del aprendizaje mediante recursos
interactivos, pero también hacer mas accesible y atractivo el contenido académico mediante
misiones y actividades tipo juego para de esta manera poder atender a distintos ritmos de
aprendizaje, apoyando la comprension mediante videos, imagenes y actividades interactivas, ya
que la gamificacion permite transformar los contenidos en experiencias mas significativas,

contribuyendo a un aprendizaje dinamico, inclusivo y motivador.
cComo?
Las herramientas seleccionadas para desarrollar el material multimedia gamificado son:

e Genially: ya que nos ayuda a realizar actividades interactivas como: Trivial Quest
e Canva: ayuda a disefar misiones, insignias, infografias animadas y presentaciones

visuales.
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e Kahoot y Wordwall: para trivias en formato competitivo.

e Classcraft: para gestionar puntos, niveles y misiones.

e CapCut: para videos breves estilo tip educativo

e Google Classroom: para integrar y distribuir los recursos.

Es asi, que el uso de cada una de estas herramientas favorece el disefio de contenidos
dinamicos, donde los estudiantes lograran explorar, elegir, resolver y avanzar como si estuvieran

dentro de un juego.

Por otro lado, es importante destacar que cada una de estas herramientas no se utilizan
por moda, sino para potenciar el proceso de ensefianza—aprendizaje, mejorar la accesibilidad a

los contenidos y fomentar la motivacion del estudiante.

,Cuando?

El uso del material multimedia gamificado se distribuird en una clase de 45 minutos, de la

siguiente manera:

e Introduccion al tema (5 minutos)

e Una explicacion breve de la mision del dia.

e Desarrollo del contenido con infografia y video gamificado (15 minutos)
e Material visual creado en Canva con un video motivador en formato corto.
e Actividad interactiva gamificada (10 minutos) con Genially

e Trabajo grupal (10 minutos)

e Resolver reto colaborativo

e C(Cierre de la clase (5 minutos)

¢ Finalizaremos con una retroalimentacion inmediata y entrega de puntos o insignias.
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Manifiesto

En la clase se emplearan herramientas digitales que permitan potenciar el aprendizaje
gamificado, cada una de las herramientas facilitaran que los estudiantes interactuen activamente
con los contenidos, puedan resolver retos, su participacion sea de manera colaborativa y recibir

retroalimentacion inmediata.

Las herramientas a utilizar seran:

e Canva: para misiones, insignias, infografias y videos breves.

e Genially: para actividades interactivas gamificadas.

e CapCut: para videos narrativos y tips educativos.

e Classcraft: para gestionar puntos, niveles y recompensas.

Al utilizar estas herramientas nos permiten crear materiales mas dinamicos y accesibles,
facilitando el aprendizaje mediante experiencias visuales, auditivas y de interaccion, al darles un

uso adecuado favorece la motivacion y aprendizaje significativo de los estudiantes.

Guion multimedia 1

Titulo: Mision Interactiva Exploradores del Conocimiento

Descriptivo: Infografia animada con contenido interactivo acerca de la mision
gamificada del dia, se incluira etiquetas y enlaces que explican los pasos de la mision, la
puntuacion disponible y la insignia final, se presentard una narrativa breve tipo videojuego donde

el estudiante avanza completando retos.

Base didactica: un contenido conceptual sobre el uso de misiones educativas para

promover el aprendizaje autobnomo, fomentar la motivacion y consolidar conceptos.
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Tipo de recurso: Infografia animada con interactividad, texto, iconos y elementos

visuales gamificados.
Parametrizacion:
Infografia con ventanas emergentes para cada nivel de la mision:

e Nivel 1: lectura breve con elementos visuales.
e Nivel 2: reto de comprension.
e Nivel 3: obtencion de insignia final.

Archivador:

¢ Plantilla Canva animada.

o Iconos de insignias y barras de progreso en PNG
e Musica libre de derechos.

e Enlace al Genially de referencia.

https://www.canva.com/design/DAGS5SRpadlQ/DSjnHf bpflaSoyllliMmw/edit?utm_con

tent=DAGS5SRpadlQ&utm_campaign=designshare&utm medium=link2&utm_source=sharebutt

Guion multimedia 2

Titulo: Video motivacional con el tema: Comienza tu Aventura Gamificada

Tipo de recurso: Video narrativo corto (30—40 segundos) estilo TikTok.

Descriptivo: Video vertical donde se explica la mision del dia con texto animado,

imagenes, efectos dindmicos y musica. Presenta un mensaje motivacional


https://www.canva.com/design/DAG5SRpadIQ/DSjnHf_bpf1a5oylIIiMmw/edit?utm_content=DAG5SRpadIQ&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAG5SRpadIQ/DSjnHf_bpf1a5oylIIiMmw/edit?utm_content=DAG5SRpadIQ&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAG5SRpadIQ/DSjnHf_bpf1a5oylIIiMmw/edit?utm_content=DAG5SRpadIQ&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton

37

Parametrizacion:

e Narracion breve.
e Musica dindmica.
e Imadagenes alusivas a retos y misiones.
e Estilo visual de videojuego.
e Duracion: 40 segundos.
Base didactica: Recurso audiovisual motivador que busca captar la atencion del

estudiante y presentar el contenido de manera cercana a sus formatos de consumo digital.

Archivador:

e Pista de voz del narrador (mp3).
e Clips descargados de Canva
e Video MP4 final.

https://www.canva.com/desien/DAGONCHGWIE/mDdqUp70dlG boAZ7eqZVw/ed

it2utm content=DAGO6NCHGWIE&utm campaign=designshare&utm medium=link2&ut

m source=sharebutton

Guion multimedia 3

Titulo: Actividad interactiva con el tema: Trivial Quest Gamificado

Tipo de recurso: Actividad interactiva tipo quizz con puntos, retroalimentacion y

desbloqueo de insignias.


https://www.canva.com/design/DAG6NCHGWIE/mDdqUp7OdlG_boAZ7eqZVw/edit?utm_content=DAG6NCHGWIE&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAG6NCHGWIE/mDdqUp7OdlG_boAZ7eqZVw/edit?utm_content=DAG6NCHGWIE&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAG6NCHGWIE/mDdqUp7OdlG_boAZ7eqZVw/edit?utm_content=DAG6NCHGWIE&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
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Descriptivo: Juego interactivo donde los estudiantes responden preguntas relacionadas
con el contenido trabajado. Cada respuesta correcta suma puntos y desbloquea nuevas ventanas o

recompensas visuales.
Parametrizacion:
Preguntas de opcion multiple.

e Retroalimentacion inmediata.
e Sonidos de acierto/error.
e Pantalla final con insignia de “Explorador Experto”.

Base didactica: Permite evaluar el aprendizaje mediante una actividad dindmica y

gamificada.
Archivador:

e Banco de preguntas en texto.
e Sonidos y elementos visuales.

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/26786119-

mision exploradores del conocimiento.html

Titulo del contenido elaborado:
“Estrategias de gamificacion para la innovacion en el proceso de ensefianza—aprendizaje

en estudiantes de séptimo de basica de la Unidad Educativa Jos¢ Maria Roman”.

1. Objetivo:

e Diseniar un contenido multimedia interactivo en formato SCORM, utilizando

herramientas tecnologicas accesibles como IsEazy, con el fin de presentar a los


https://es.educaplay.com/recursos-educativos/26786119-mision_exploradores_del_conocimiento.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/26786119-mision_exploradores_del_conocimiento.html
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estudiantes de séptimo de bésica una propuesta gamificada que ayude a mejorar su
motivacion, participacion y aprendizaje mediante misiones, puntos, insignias y
dindmicas ludicas.

Objetivos secundarios

Integrar diversos recursos de multimedia como: infografias, videos, audios, imagenes
interactivas, para enriquecer la experiencia del contenido gamificado.

e Elaborar un curso express en IsEazy, incorporando elementos de gamificacion
adaptados al contexto de los estudiantes de séptimo afio, promoviendo el aprendizaje
activo.

e Exportar el contenido final bajo el estandar SCORM, integrando actividades
interactivas y una evaluacion final acorde a los objetivos del proyecto.

e Promover un aprendizaje innovador que combine narrativa, retos, misiones, €
interaccion constante.

2. Proceso

» Crear una cuenta en la plataforma IsEazy, version gratuita.

Figura 11

Creacion de cuenta

? < MEIORA TU PLAN

Mis proyectos

-
= n

° Haz clic en Nuevo proyecto para crear tu primer

proyecto.

Usando el cédigo
BFAUTHOR30

Adn no has creade ningtin proyecto
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» Seleccionar la plantilla de disefio de Curso Express como base del proyecto.
Figura 12

Seleccion de plantilla

Express Basic « Personaliza tu plantilla

Usando el cédigo
BFAUTHOR30

W PERSONALIZAR COLORES

» Planificar y estructurar las 10 diapositivas siguiendo los guiones multimedia
previamente desarrollados, organizando: introduccidon, explicacion, ejemplos,

actividades, evaluacion y cierre.

Figura 13

Estructuracion de diapositivas

< VOLVER

Hoy comenzaras una misién
educativa donde avanzards
por niveles, desbloquearas
recompensas y ganaras la
insignia final."
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» Anadir los recursos multimedia elaborados en actividades anteriores, tales como:
e Infografia “Exploradores del Conocimiento”
e Video motivacional “Comienza tu aventura gamificada”
e Imagenes ilustrativas y elementos gamificados como: insignias, avatares y

puntos

Figura 14

Incorporacion de recursos multimedia

< VOLVER

" MiSioN INTERACTIVA : EXPLORADORES DEL
MIENTO

Conocil
°

PREPARATE PARA UA GRAN AVENTURA

NiVEL 2
LECTURA ESINCIAL
Navegacién: reto de
comprensién

1 10 puntos.
K -

'*%ig P §

» Incorporar herramientas de gamificacion dentro de“las diapositivas, como:
e Misiones interactivas
e Tarjetas desplegables
e Actividades como mini-juego

Figura 15

Herramientas de gamificacion

Trivial Quest Gamificado

TRIVIAL QUEST GAMIFICADO ' :
EVAEAclﬂNHNAL[sPREusNNAs] ° iCONSEGU'Do!

IENHORABUENA!

PUNTOS p 50.000

¢Oucil es objetvo principal de la gamificacién? - - =

(e, e | C' Reintentar
Motivar el leprenzing
Creat competencia destru Compartic [

[ Reprleclamania de contento ] PUNTOS

TIEMPO
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e Avances progresivos (niveles)
» Integrar un quiz final de 5 preguntas, con opciéon multiple, para evaluar el nivel de
comprension de los estudiantes respecto a los conceptos tratados.

» Configurar los parametros del proyecto y publicarlo bajo el formato SCORM
Figura 16

Avances, quiz de planificacion

RETO DE COMPRESION RAPIDA

Enlace: https://iseazy.com/dl/ee5Sacafa79764439baal1796727b1ffa3

4.3 Plataformas de gestion en entornos virtuales

Componentes que intervienen en el proceso educativo

o [Estudiantes:

Los participantes seran los estudiantes de séptimo de basica quienes presentan un perfil
de nativos digitales con alta familiaridad hacia entornos ludicos y tecnoldgicos, en la cual su
principal caracteristica es la necesidad de mantener la motivacion y la atencion mediante

dinamicas activas, interactivas y significativas.


https://iseazy.com/dl/ee5acafa79764439baa1796727b1ffa3
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e Docentes:

Los docentes seran agentes de innovacion pedagdgica, asumiendo un rol de disenadores
de experiencias de aprendizaje mas alla de la transmision de contenidos. Donde su papel se
centrara en guiar, acompanar y retroalimentar los procesos de gamificacion, fomentando la

autonomia y la cooperacion de los estudiantes.

e Lugar de la accion educativa:

Se realizara en la Unidad Educativa José Maria Roman, bajo un modelo hibrido: clases
presenciales apoyadas en recursos digitales (plataformas virtuales, aplicaciones gamificadas,

entornos interactivos).

Camino pedagogico

Esta accion forma parte de un proyecto de innovacion pedagdgica que busca introducir la

gamificacion como estrategia dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Por lo tanto, es necesario considerar:

e Un curriculo oficial de séptimo de basica y la gamificacion debe estar articulada con
los objetivos de aprendizaje del grado.

e Los intereses de los estudiantes, ya que la motivacion es clave en la gamificacion, ya
que la narrativa y las mecénicas de juego deben adaptarse a la edad e intereses de los
estudiantes.

e La capacitacion a los docentes en el uso de herramientas tecnologicas y dinamicas
gamificadas y uso de plataformas digitales.

e La gamificacion debe estar articulada con los objetivos de aprendizaje del grado.



Elementos tiene la accion

e Actividades:

Seria importante realizar retos y misiones digitales como: cuestionarios interactivos,

juegos en plataformas entre ellas podemos utilizar Kahoot, Classcraft o Genially.

Dinamicas presenciales gamificadas entre ellas puede ser: roles, tableros de puntos,

insignias en clase.

Creacion de productos digitales (infografias, presentaciones, podcasts

Proyectos grupales con recompensas y niveles de logro.

e Modalidad:

Mixta: presencial en el aula con actividades complementarias online

Parte online: contenidos interactivos, foros, evaluaciones automaticas.

Parte presencial: retos en equipo, aplicacion practica de los conocimientos.

e Evaluacion:

Aplicaremos actividades de evaluacion formativa: puntos, badges, feedback en tiempo

real

Evaluaciones sumativas tradicionales: pruebas o proyectos complementadas con logros

de la gamificacion, rabricas digitales que combinen rendimiento académico
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Uso de analiticas de aprendizaje (datos de la plataforma) para identificar progresos y

dificultades y para monitorear avances y detectar dificultades.

Utilizar el entorno

Informacion: Entregar contenidos a través de plataformas digitales como: videos,

lecturas, presentaciones interactivas

Comunicacion: Foros virtuales, chats de la plataforma, interaccion constante entre

estudiantes y docente.

Cooperacion: Trabajo en equipo mediante misiones colaborativas y retos grupales.

Administracion: Seguimiento del progreso de los estudiantes en linea, registro de

insignias, puntos y niveles alcanzados.

Recursos de apoyo vamos a contar

Metodologicos: Estrategias de gamificacion, aprendizaje colaborativo, aprendizaje

basado en retos.

Documentales: Guias de estudio, fichas de actividades, material de refuerzo descargable.

Informativos: Plataformas digitales como: Kahoot, Genially, Quizizz, ClassDojo

recursos web educativos.

Relacionales: Acompafiamiento docente, interaccidon en grupos de trabajo,

retroalimentacion entre padres de familia y escuela.

A continuacion, se describen los aspectos previos a tener en cuenta para el manejo de la

plataforma Classcraft
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Componentes que intervienen en el proceso educativo

Estudiantes: Alumnos de séptimo de basica de la Unidad Educativa José Maria Roman,

con edades aproximadas de 11 a 12 afios.

Docentes: Profesores de las areas de Lengua, Matematica, Ciencias Sociales y Ciencias

Naturales, quienes integraran estrategias de gamificacion en sus clases.

Lugar de la accion educativa:

e Presencial: en las aulas de la institucion.
e Virtual: a través de la plataforma Classcraft, accesible desde computadoras o

dispositivos moviles.

Camino pedagogico

La accion forma parte de un proceso de innovacion metodologica dentro del curriculo

oficial de Educacion General Basica.

El objetivo sera aumentar la motivacion, la participacion activa y la colaboracion entre

estudiantes mediante dinamicas de juego.

Donde se considerara los siguientes aspectos

e Integrar el contenido curricular en forma de misiones y retos.
e Asegurar la accesibilidad tecnoldgica

e Formar al docente en el manejo basico de Classcraft

Elementos tiene la accion

Misiones: retos de aprendizaje basados en contenidos curriculares
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Puntos de experiencia se otorgan por participacion, cumplimiento de tareas y conducta

positiva.

Insignias y recompensas: los estudiantes obtienen privilegios por ende hay que elegir

compaieros de grupo y liderar actividades
Eventos aleatorios: dinamicas sorpresas en clase para mantener el interés.
Modalidad:

e Presencial: explicacion de contenidos, trabajo en grupos, dindmicas en el aula.

¢ Online (Classcraft): seguimiento de misiones, gestion de puntos, retos virtuales.

Evaluacion:

e Retroalimentacion inmediata a través de la plataforma
e Evaluacion continua del progreso académico y actitudinal.

e Reportes de desempefio generados en Classcraft.
Utilizar el entorno
Informacion: publicacion de los materiales, retos y misiones directamente en Classcraft.

Comunicacion: interaccion entre docentes y estudiantes mediante la mensajeria y

feedback integrado.

Cooperacion: dinamicas de grupos dentro de la plataforma, donde cada estudiante asume

un rol

Administracion: gestion de los progresos individuales y grupales, asi como del

comportamiento en clase.
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Recursos de apoyo vamos a contar

Metodologicos: estrategias de gamificacion, narrativa de aventuras, dinamicas de

equipos.

Documentales: guias digitales, cuestionarios, lecturas en formato PDF o enlaces a

recursos externos.

Informativos: graficos, presentaciones, videos explicativos, infografias sobre los

contenidos de cada materia.

Relacionales: interaccion continua entre el docente y estudiante, trabajo colaborativo

entre compafieros y apoyo de los padres para reforzar la motivacion.
Planificacion educativa
Duracion del curso

El curso tendra una duracion de 3 semanas, con interaccion sincrona de 2 sesiones en
vivo por semana (Zoom), para un total de 6 horas de encuentro. El trabajo asincrono se
desarrollaré en la plataforma Classcraft, donde los estudiantes accederan a misiones, retos,

trivias, insignias, encuestas y foros de discusion.
Planificacion de la estructura del contenido

+ En las horas tedricas (Zoom): se presentara a los estudiantes conceptos claves sobre la
gamificacion mediante exposiciones breves y dinamicas interactivas.

+ En la plataforma Classcraft: Los estudiantes tendran acceso al contenido en formato de
misiones, que incluyen: introduccion, videos, lecturas, trivias, retos, batallas de

conocimiento y foros de reflexion.



49

Herramientas que utilizaremos para cada uno de los contenidos

Los videos seran generados con Vyond (animaciones motivadoras).

Los temas y lecturas seran disefiados en Genially, incrustados dentro de misiones en
Classcraft.

Las encuestas y trivias se realizaran directamente con las mecanicas de Classcraft
(cuestionarios y retos de conocimiento).

El debate y foros se desarrollaran en el espacio de misiones de Classcratft.

Las sesiones en vivo se realizaran mediante Zoom, integrando dindmicas con Mentimeter

y actividades de repaso con Classcraft

Contenidos disponibles:

Planificacion por semanas

Semana 1: introduccion a la gamificacion educativa

Objetivo: Comprender qué es la gamificacion y como beneficia el aprendizaje.

Video introductorio: “Aprender jugando: el reto de la gamificacion”.

Tema: Principios basicos de gamificacion.

Lectura de profundizacion: Beneficios de gamificar el aula.

Encuesta: ;Qué¢ espera aprender en el curso gamificado?

Caso: Comparacion entre una clase tradicional y una clase gamificada.

Debate: ;Por qué aprender jugando puede ser mas divertido y efectivo?

Sesion en vivo: Nube de palabras: ;qué significa para ti diversion en el aprendizaje?



Semana 2: dinamicas y mecénicas de gamificacion

Objetivo: Identificar y aplicar las mecanicas de juego

Video introductorio: El poder de los retos y recompensas.

Tema: Mecanicas mas usadas en gamificacion.

Lectura de profundizacion: Caso de estudio: uso de insignias en el aula.

Trivia: ;Qué dinamica de juego usarias mas?

Caso: Crear un mini reto gamificado por equipos de 6 alumnos

Debate: ;Motiva més competir o colaborar?

Sesion en vivo: Batalla de preguntas con retroalimentacion en vivo.

Semana 3: aplicacion practica de la gamificacion

Objetivo: Disefiar y presentar una propuesta gamificada aplicable a una materia.

Video introductorio: Disefiar su propia mision.

Tema: Estrategias practicas para integrar gamificacion.

Lectura de tendencia: Innovaciones en gamificacion educativa.

Encuesta: Autoevaluacion: ;qué aprendi jugando?

Caso: Diseno de una mision gamificada grupal

Debate: ;La gamificacion puede reemplazar la ensefianza tradicional?

50
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Sesion en vivo: Presentacion de misiones gamificadas creadas por los estudiantes.

Actividades alternativas para reforzar la accion educativa

Planteamos un plan alternativo con estrategias complementarias que favorezcan el

aprendizaje activo y participativo:

Nube de palabras con mentimeter

Si vemos desmotivacion o poca participacion durante una sesion en vivo, podemos
incorporar una dinamica con Mentimeter, cada uno de los estudiantes expresaran en una nube de
palabras sus percepciones, emociones o ideas sobre el tema tratado, esta actividad fomentard y

ayudard a la interaccion asi permitird volver a reconectar con el grupo.

Kahoot para refuerzo de conceptos

Si algunos estudiantes presenten dificultades para comprender los temas aplicaremos un
quiz interactivo con Kahoot, que permita repasar los conceptos de forma ludica y evaluar la

comprension general del grupo.

Mini retos adicionales en classcraft

Activar misiones cortas dentro de Classcraft, enfocadas en reforzar los contenidos de la

semana mediante puntos de experiencia o recompensas simbolicas.

Foro motivacional

Si vemos desinterés en los estudiantes se abrira un foro breve de reflexion en Classcraft
con la consigna: ;Qué te motiva a aprender jugando?, para promover la autoevaluacion y el

compromiso con el proceso gamificado.
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Estructura de la plataforma

Dentro de nuestra plataforma encontraremos las siguientes actividades:

Bienvenida

Contenido:

Video de presentacion y bienvenida a los estudiantes.

Crearemos un modulo para cada semana presentando las actividades que se iran
realizando conforme a los avances de cada clase.

Se dara una breve explicacion de qué es la gamificacion y por qué la vamos a usar en el

curso.
Colocaremos un mensaje motivador para invitar a participar activamente y los estudiantes

estén activos en la plataforma.

Herramientas a utilizar seran: Prezi Video o Canva Video.

Plan de trabajo

Contenido:

e (Cronograma semanal de actividades (3 sesiones principales + tareas interactivas).
e Se presentard el objetivo de aprendizaje.

e Competencias a desarrollar.
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Herramienta a utilizar seran: Canva o Genially

Semana 1: Introduccién a la gamificacion en el aula

Objetivo: Comprender qué es la gamificacion y su importancia en el aprendizaje.

Actividades:

e Video de bienvenida: Presentacion del curso y explicacion breve sobre la
gamificacion (Prezi Video).

e Documento de apoyo: pdf con conceptos basicos de gamificacion y ejemplos en

educacion.
Figura 18
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e Sesion en vivo por zoom: Explicacion de conceptos basicos + dindmica grupal con

un ejemplo practico de una actividad gamificada.

e Sesion en vivo por zoom: Explicacion de conceptos basicos + dinamica grupal con

un ejemplo practico de una actividad gamificada.

e Actividad gamificada: Quiz interactivo en Kahoot para evaluar conocimientos

iniciales sobre motivacion y juego en el aula

e Foro de debate: ;Como creen que la gamificacion puede motivarnos en clase?

Herramientas:

Prezi Video para presentar la clase Zoom
Kahoot para realizar el quiz.

Google Docs.

Foro en el LMS para el debate

Semana 2: Estrategias y aplicaciones de gamificacion

Objetivo: Analizar y aplicar estrategias de gamificacion en el proceso de ensefianza

Actividades:

Figura 19
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» Sesion en vivo por zoom: Explicacion de las principales estrategias de
gamificacion: misiones, insignias, recompensas, niveles y retos.

» Infografia: ejemplos visuales de como aplicar gamificacion en el aula lo
realizaremos en Canva

* Actividad gamificada: Juego de roles en Classcraft — los estudiantes asumen
personajes y cumplen misiones educativas.

* Reto colaborativo: En equipos, deben disefiar una mision sencilla sobre la
gamificacion

* Foro de debate: Reflexion sobre como se sintieron participando en un entorno

gamificado.

Figura 20

Actividades semana 3
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Objetivo: Disenar y presentar una propuesta de un mini proyecto gamificado.

Actividades:

1. Sesion en vivo por zoom: Presentacion de ejemplos de proyectos gamificados
aplicables a séptimo de basica.

2. Guia de trabajo: Documento con pasos para disefiar una actividad gamificada.

3. Actividad gamificada: Evaluacion interactiva en Quizizz para afianzar lo
aprendido en las semanas anteriores.

4. mini proyecto en equipos: Disefiar una actividad gamificada aplicable a un tema
de su grado (ejemplo: juego de preguntas con puntos, concurso por niveles, tablero de
misiones).

5. Foro de cierre: ;Qué aprendi y como podria aplicar la gamificacion en mi vida
escolar?

6. Entrega de insignias digitales: Reconocimiento a quienes completaron todas las
actividades.

7. Video de cierre: agradecimiento y motivacion final

Herramientas:

e Zoom (Presentacion de ejemplos)
e (anva (guia de proyecto)

e (Quizizz (evaluacion interactiva)

Estructura de la plataforma Ims

El proceso

A continuacion, detallaremos los pasos que se llevo a cabo en la plataforma:
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Seleccion de la plataforma LMS: usamos la plataforma Canvas como entorno de

aprendizaje, ya que su facilidad de organizacion de modulos es mas facil y entendible.

Diseiio de la estructura general: creamos los mddulos de la plataforma con la siguiente

organizacion:

e Plan de trabajo
e Semana 1: Introduccion a la Gamificacion en el Aula
e Semana 2: Estrategias y Aplicaciones de Gamificacion

e Semana 3: Proyecto Gamificado y Evaluacion

En cada modulo se subieron los documentos de apoyo (PDF, guias), enlaces a actividades

gamificadas (Kahoot, Quizizz, Classcraft), asi como los foros de discusion.

Integracion de herramientas externas:

e Prezi Video / Canva Video — para videos de bienvenida y cierre.
e C(Canva — infografias.

e Kahoot y Quizizz — para actividades de refuerzo.

e (lasscraft — para juegos de roles y misiones.

e Google Docs— para guias de trabajo y retroalimentacion.

Configuracion de actividades interactivas:

e Foros de debate dentro de Canvas en cada semana.
e Evaluaciones gamificadas externas con acceso directo desde el LMS.

e Espacio para subir proyectos finales de los estudiantes.
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1. Ubicacion del curso para revisar
Plataforma seleccionada: Canvas.

Nombre del curso: Estrategias de gamificacion para la innovacion en el proceso de
ensefanza—aprendizaje en estudiantes de séptimo de basica de la Unidad Educativa José Maria

Roman.

Acceso:

*  Usuario: colocar el correo con el que registraste el curso
» Contraseiia: colocar la contrasefia de acceso

* Enlace directo al curso: (URL del curso en Canvas)

5 Conclusiones y Recomendaciones

v’ Al realizar el trabajo en la plataforma aprendimos a trasladar la planificacion tedrica a un
entorno virtual, integrando recursos digitales y actividades gamificadas. En la cual la
aplicacion de Canva fue una herramienta muy facil de utilizar, especialmente al momento
de crear los modulos y la organizacion de cada actividad que se iba a desarrollar. Por otro
lado, las herramientas externas (Kahoot, Quizizz, Classcraft) facilitaron actividades
interactivas y motivadoras. Fue importante conocer la importancia de estructurar un curso
en linea de manera clara y organizada y como aplicar estrategias de gamificacion en un
entorno real de ensefianza-aprendizaje.

v’ Este proyecto nos permitio comprender la dinamica de un curso gamificado y visualizar
como la innovacidon puede aplicarse en séptimo de basica para motivar y potenciar el

aprendizaje de los estudiantes.
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La implementacion de estrategias de gamificacion en Ciencias Naturales representa una
innovacion significativa en el proceso educativo, al promover la participacion activa, el
pensamiento critico y la motivacion intrinseca del estudiante.

El uso de Kahoot, Genially y Google Classroom facilita un aprendizaje mas dindmico y
colaborativo, permitiendo al docente evaluar de manera continua y formativa el progreso
del grupo.

El proceso de disefio permitid evidenciar que la gamificacion educativa, especialmente con
herramientas como Classcraft, Kahoot, Wordwall y Genially, representa una estrategia
efectiva para transformar la ensefianza tradicional en experiencias activas, participativas y
significativas.

Los estudiantes, al sentirse parte de una mision o reto, asumen un rol protagoénico en su
aprendizaje, desarrollan habilidades cognitivas, digitales y socioemocionales, y fortalecen
el trabajo en equipo.

La incorporacion de Classcraft aporta una estructura ludica con sentido pedagogico, capaz
de mantener la atencidon, fomentar la colaboracion y reforzar valores como la
responsabilidad y la perseverancia.

Los recursos multimedia gamificados nos permiten dinamizar el aprendizaje y captar la
atencion de los estudiantes de Séptimo de Basica, quienes estan acostumbrados a consumir
contenido corto, visual y motivador.

El uso de herramientas como Canva, Genially, CapCut y Classcraft ayudan a crear
materiales accesibles, interactivos y atractivos, que permiten integrar narrativa, retos,

recompensas € insignias en el proceso educativo.
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v Aunque la creacion de material gamificado requiere tiempo, planificacion y organizacion
docente, los resultados en motivacion y participacion del alumnado justifican ampliamente
su implementacion. Por lo tanto, la gamificacion se convierte asi en una estrategia efectiva
para promover un aprendizaje significativo, activo y centrado en el estudiante.

v’ La plataforma IsEazy ofrece un entorno intuitivo y amigable para docentes que no poseen
conocimientos avanzados en disefio o programacion, permitiendo incluir audio, video,
imagenes, animaciones y evaluaciones sin dificultad técnica. Por otro lado, el mayor reto
del proceso consistid en el disefo visual del contenido, ya que un curso gamificado debe
mantener coherencia estética, claridad visual y atractivo motivacional. Esto demuestra que,
ademas de la planificacion pedagdgica, es importante que los docentes adquieran nociones

basicas de disefio digital para construir experiencias educativas mas completas.
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