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Resumen

El contexto de la Educacién Superior en México exige que las instituciones promuevan la
capacitacion continua de los docentes, como lo estipula el articulo 59 de la Ley General de Educacion
Superior. El presente estudio tuvo como proposito alinear las propuestas de Gamificacién al
desarrollo por competencias de los estudiantes, al momento de disefiar estrategias de aprendizaje
docentes. La investigacion se adoptd desde el paradigma pragmatico, método inductivo-deductivo,
enfoque mixto, disefio secuencial explicativo de tipo anidado y corte transversal, con una muestra de
21 docentes que participaron en un curso-taller. Se utiliz6 la metodologia de investigacién accién con
herramientas para gamificacion mediante el disefio de perfiles de jugador y el modelo Octalysis,
desarroll6 sesiones con herramientas digitales sincrdnicas y asincrénicas como Moodle, Genially y
Zoom. También se propusieron diversas herramientas tecnoldgicas, desde aplicaciones de acceso
libre hasta la suite de Office, para crear entornos interactivos. Los resultados subrayaron la
importancia de implementar estrategias gamificadas para fomentar el aprendizaje significativo y el
desarrollo de competencias, asi como de capacitar a los docentes en estas herramientas. Se identifican
beneficios, como mayor compromiso y motivacion, pero también desafios relacionados con la
complejidad y el tiempo requerido para la implementacion. Algunos docentes encontraron preferible
el Aprendizaje Basado en Juegos por su simplicidad. En conclusion, la gamificacion, combinada con
storytelling, tiene el potencial de transformar la practica docente y promover competencias clave. Sin
embargo, su adopcién depende de superar barreras institucionales y personales, y requiere una
capacitacion mas exhaustiva para optimizar su impacto educativo.

Palabras clave: Aprendizaje, competencia, docente, gamificacion, metodologia.

Abstract

The context of Higher Education in Mexico requires that institutions promote the continuous training
of teachers, as stipulated in Article 59 of the General Law of Higher Education. The purpose of this
study was to align Gamification proposals with the development of student competencies when
designing teacher learning strategies. The research was adopted from the pragmatic paradigm,
inductive-deductive method, mixed approach, nested sequential explanatory design, and cross-
section, with a sample of 21 teachers who participated in a course workshop. The action research
methodology was used with gamification tools by designing player profiles and the Octalysis model
and developing sessions with synchronous and asynchronous digital tools such as Moodle, Genially,
and Zoom. Various technological tools were proposed, from free access applications to the Office
suite, to create interactive environments. The results underlined the importance of implementing
gamified strategies to foster meaningful learning and skills development and training teachers in these
tools. Benefits were identified, such as increased engagement and motivation, but also challenges
related to the complexity and time required for implementation. Some teachers found Game-Based
Learning preferable due to its simplicity. In conclusion, gamification, combined with storytelling,
has the potential to transform teaching practice and promote key competencies. However, its adoption
depends on overcoming institutional and personal barriers and requires extensive training to optimize
its educational impact.

Keywords: Competence, gamifying, learning, methodology, teachers.
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Introduccion

En el contexto de la Educacion Superior en
México, es donde se ha demandado que las
instituciones promuevan la capacitacion continua
de los docentes, como lo estipula el articulo 59 de
la Ley General de Educacion Superior (Diario
Oficial de la Federacion, 2021). La normativa
establece que es esencial fomentar la evaluacion y
formacién permanente de todos los implicados en
el sistema educativo. En esta linea, se buscd que
los docentes se actualizaran en competencias que
respondan a perfiles de egreso acordes con la
demanda social actual, y que incluyeran el uso
adecuado de herramientas tecnoldgicas. Para este
caso la investigacion abarca de seis etapas que mas
adelante se presentan en un diagrama de flujo
tratando de responder a las necesidades del sistema
educativo.

A pesar del marco normativo, el sistema para
educacion superior enfrenta un problema
significativo: la desalineacion entre la formacion
docente y las competencias que los perfiles de
egreso requieren. Lo cual, afecta la calidad
educativa y su pertinencia en el mercado laboral.
Para abordar esta deficiencia, la universidad
implementd un curso con Entornos Virtuales de
Aprendizaje (EVA), utilizando herramientas como
Moodle, Genially, Canva, Zoom y Pear Deck,
promoviendo practicas docentes actualizadas e
innovadoras. La capacitaciobn continua 'y
metodologias como la gamificacion y el
storytelling se consideran estrategias efectivas.
McKenney & Reeves (2021) destacan que el
disefio educativo puede reducir la brecha entre
teoria y practica, mientras que Coronado &
Vilchez (2024) y Andrade et al. (2022) subrayan el
impacto positivo de la gamificacion y las
narrativas para aumentar la motivacion y facilidad.

Esta investigacion se enfoco en proporcionar
a los docentes de educacion superior herramientas
para gamificar sus clases, alinedndolas a los
perfiles de egreso y estimulando su analisis
practico. El objetivo fue disefiar experiencias de
aprendizaje mediadas por tecnologia mediante la
gamificacion. Las propuestas docentes se
estructuraron en cinco caracteristicas clave:
descripcion de Octalysis, perfil del jugador,
secuencia didactica, competencia a desarrollar y
storytelling. Este ultimo, definido como el arte de
narrar historias que emocionan y motiven a la

accion (Aparicio Molina, 2020; Matus, 2019),
ofrecié un proposito narrativo que conecta al
docente con el llamado “a la accion”. Por otro lado,
el modelo Octalysis (Chou, 2015) un octagono que
integra recursos motivacionales intrinsecos y
extrinsecos, resulté fundamental para estimular las
percepciones de los estudiantes en este contexto
educativo.

El proposito del presente estudio de
investigacion es alinear las propuestas de
Gamificacion al desarrollo por competencias de los
estudiantes, al momento de disefiar estrategias de
aprendizaje docentes. Finalmente, puntualiza sobre
los pros y contras que se encuentran al momento
de disefiar un esquema de Gamificacion.
Respondiendo a lo que aqui nos convoca: ¢Como
puede la gamificacion, integrada con herramientas
tecnoldgicas, transformar la practica docente en la
educacidn superior para alinearse con los perfiles
de egreso demandados por la sociedad actual?

Metodologia

La investigacion se llevo a cabo bajo un
paradigma pragmatico. Segin Morgan (2014), el
pragmatismo enfatiza la accion y la bldsqueda de
soluciones préacticas, evitando la rigidez de un
Unico método de investigacion. Como su nombre
indica, el pragmatismo se centra en la utilidad
practica de los resultados obtenidos, combinando
los enfoques cualitativos y cuantitativos (enfoque
mixto) para resolver problemas concretos. En este
contexto, se seleccionaron las herramientas, como
gestores de curso, aplicaciones de
retroalimentacion constante como Pear Deck,
técnicas como observacion participante propia de
la IA y procedimientos dirigidos al problema de
estudio, con el objetivo de encontrar respuestas
aplicables y relevantes.

En la investigacion, se optd por el método
mixto convergente, una metodologia que combina
técnicas cualitativas y cuantitativas para recoger y
analizar datos, proporcionando una comprension
mas rica y completa de los fendmenos estudiados.
El enfoque es especialmente pertinente en
contextos educativos donde la interaccion de
factores cuantificables y experiencias subjetivas
juega un rol importante. Segun Creswell (2009), el
uso de métodos mixtos convergente permite que
los investigadores utilicen multiples formas de
explorar un problema de investigacion, lo que
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resulta en una comprension més amplia y validada
del mismo. En el estudio sobre la gamificacién en
la educacidn, el método permitio capturar tanto las
estadisticas de participacion y rendimiento, como
las percepciones y experiencias individuales de los
docentes, asegurando que las intervenciones
educativas fueran evaluadas de manera efectiva en
términos de eficacia y recepcion.

El proceso de investigacion se llevo a cabo
en dos momentos. En primer lugar, se disefid un
curso siguiendo la metodologia propuesta por
Reeves (2020), que se asemeja a la investigacion-
accion. Sin embargo, su principal aporte radica en
que Reeves (2020) invita a reflexionar sobre el
disefio propuesto antes de proceder a su
implementacion. Como sefialan McKenney y
Reeves (2021), la investigacion en disefio
educativo “aborda las diferencias (tanto positivas
como negativas) entre las intervenciones
innovadoras tal como se disefian y aquellas que
realmente se implementan en la practica”. A
continuacion, se presenta la Figura 1 de este
proceso, tomada del mismo autor.

Figural
Proceso de Investigacion.

Definiciéon del
problema

Andlisis de
resultados

Proceso de
mejora

Disefio de la
inteverncion

Recoleccion de
datos

Divulgacion de
resultados

Evaluacion Inicial

Implementacion

Nota. Proceso por etapas de investigacion elaborado
por Reeves (2020).

La Figura 1 presentada da cuenta de un
"Proceso de Investigacion"”, que se descompone en
seis etapas clave, organizadas en un diagrama de
flujo. Inicia con la "Definicién del problema”,
seguida por el "Disefio de la intervencion”. A
continuacion, se lleva a cabo la "Recoleccion de
datos”, que alimenta el "Analisis de resultados".
Posteriormente, se realiza la "Evaluacion inicial" y
la "Implementacion™ de las soluciones propuestas.
Finalmente, el proceso culmina con la
"Divulgacion de resultados” y un "Proceso de

mejora". Esta representacion visual permite
entender de manera clara y estructurada las etapas
del proceso investigativo.

La combinacion de enfoques cualitativos y
cuantitativos (mixto) permitié comprender los
fendmenos a través de la interpretacion profunda y
detallada de datos no numéricos como palabras,
experiencias y comportamientos de la poblacion
objetivo. Segin Creswell (2009), los enfoques
exploran el significado de las experiencias en
contextos particulares, complementando los datos
numéricos donde los nimeros no pueden capturar
la complejidad del fenomeno estudiado. “Los datos
objetivos son el resultado de observaciones y
mediciones empiricas. La validez y confiabilidad
de las puntuaciones de los instrumentos conducen
a interpretaciones significativas de datos”
(Creswell, 2009, p. 137). Ademas, en este marco,
la investigacion adoptdé un enfoque cualitativo,
basado en la comprension de los fendmenos
sociales a partir de la vision de los actores sociales.

La poblacion de investigacion estuvo
compuesta por 21 docentes, que son la totalidad de
los participantes. Ello permite que la investigacién
esté basada en un universo completo de la
institucion en educacién superior. Ademas, este
universo representa un grupo especifico que
comparte caracteristicas significativas para la
investigacion. Se partid, por tanto, de que una
poblacion debe incluir a todos los sujetos sobre los
cuales se quiere crear inferencias (Hernandez
Sampieri et al., 2014). Siguiendo al mismo autor
queda claro que al incluir a todos los sujetos, se
asegura que los resultados reflejen con precision
las percepciones y experiencias de la comunidad
docente.  Asi, al centrarse en esta poblacion
particular, el estudio no solo busca captar las
impresiones de la comunidad docente sobre el
proceso de Gamificacion, sino también extraer
conclusiones que puedan ser aplicables y
significativas en el ambito educativo. En ese
sentido “el tamafio depende de que comprendamos
el fendmeno bajo estudio (casos suficientes).

Una de las bondades de la 1A es que se
ajusta a cualquier universo y en ese sentido, la
muestra se determina de acuerdo con el contexto y
necesidades (Herndndez Sampieri et al., 2014,
p.15). En este caso, se utilizd la observacion y
cuestionarios como técnicas principales de
recoleccion de datos, segun los autores. Estas
técnicas permiten obtener informacion directa de
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los participantes y sus percepciones sobre el curso
de Gamificacion.

Continuando en la misma linea, la
herramienta utilizada en este estudio se refiere al
instrumento especifico disefiado para recopilar
informacion acerca de lo percibido por la
comunidad docente respecto al curso-taller de
gamificacion. En este caso, se implementaron
cuestionarios 'y plataformas digitales como
Moodle, Genially y Zoom en su version de paga,
para obtener informacion detallada sobre como los
docentes experimentaron y valoraron el taller.

Por otro lado, el andlisis estadistico
respondio al proceso mediante el cual se aplicaron
técnicas matematicas para interpretar los datos
recolectados. En ese sentido revisamos el
porcentaje de encuestas docentes contestadas y las
preguntas a profundidad, de dichas opiniones e
impresiones, se gener6 cabo un anlisis
descriptivo, en un resumen para los analizar los
datos e identificar tendencias generales en la
percepcidn de los participantes del curso-taller.

Segun Hernandez Sampieri et al. (2014), el
analisis descriptivo es particularmente adecuado
para investigaciones cuyo objetivo es explorar y
describir comportamientos o percepciones, sin
buscar establecer inferencias causales. A
continuacion, se presentan los resultados obtenidos
a partir de los cuestionarios y el analisis
descriptivo, los cuales ofrecen una vision clara
sobre las percepciones de los docentes respecto a
la efectividad y aplicabilidad de la Gamificacion
en su préactica educativa tras participar en el curso-
taller. Los resultados permitieron comprender
mejor el impacto de la formacidn en Gamificacion
y su potencial para enriquecer la ensefianza en el
contexto educativo.

Resultados

En el desarrollo del curso-taller de
gamificacion dirigido a docentes, se llevd a cabo
un analisis de la percepcion de los participantes
sobre la efectividad de la capacitacion. Los
resultados obtenidos son fundamentales para
comprender como los docentes experimentaron el
taller y como los factores influyeron en su enfoque
pedagdgico. A continuacién, se presentan los
hallazgos mas relevantes, que se acompafian de la
representacion grafica de los componentes de
disefio de capacitacion.

Figura 2
Componentes de Disefio de Capacitacion.

ELEMENTOS DE DESARROLLO
GAMIFICACION DE PROPUESTA

Nota. Colocar una breve descripcion de la Figura,
elaboracion propia (2024).

ENTORNO EVA
PARA

DOCENTES

La Figura 2 ilustra los componentes clave
que conformaron el disefio del curso-taller de
Gamificacion. En el esquema, se pueden observar
la secuencia, primeramente, el disefio en entornos
virtuales, seguidos de los fundamentos de
Gamificacion (incluyendo plataformas como
Moodle, Genially y Zoom), y el desarrollo de
propuesta, aplicados durante el curso taller. Cada
uno de los componentes fue disefiado
cuidadosamente para ofrecer una experiencia
formativa integral y enriquecedora. Los objetivos
de aprendizaje centrados desde el inicio se
establecieron con el fin de guiar a la comunidad
docente en la aplicacion de Gamificacién en sus
practicas educativas. Las estrategias didacticas se
seleccionaron para fomentar la participacion
activa, asi como el compromiso de los
participantes, mientras que los  recursos
tecnoldgicos proporcionaron herramientas
innovadoras para facilitar el aprendizaje.

El entorno de aprendizaje virtual (EVA) esta
disefiado con un enfoque en el Storytelling, lo que
permite involucrar a los docentes en el desarrollo
de competencias a través de una narrativa
cautivadora. Esta metodologia no solo facilit6 la
comprension de los conceptos, sino que también
permiti6 a los participantes experimentar un
proceso similar al que viviran sus estudiantes.
Durante la presentacion, se introdujeron diversos
personajes que plantearon retos que los docentes
debian superar, algunos de los cuales eran
opcionales, lo que afiade flexibilidad vy
personalizacion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

Asimismo, se incorporé el modelo de
Octalysis (Chou, 2015) un modelo que brinda un
marco para cualquiera que quiera aplicar
Gamificacion. En el que destaca ocho
componentes fundamentales: llamado épico,
desarrollo y cumplimiento, creatividad, sentido de
pertenencia, influencia social, escasez,
imprevisibilidad y evasion. Los componentes se
alinean estratégicamente con las competencias a
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desarrollar en el estudiantado a través del
Storytelling, estableciendo asi una conexion
efectiva entre la narrativa y los objetivos de
aprendizaje. De esta manera, el entorno EVA se
convierte en un ambiente dindmico y motivador,
que promueve la formacion integral del docente,
preparandolo asi para desarrollar e implementar
técnicas de Gamificacion en el aula.

Disefio de Intervencion

El disefio de implementacion del curso-taller
de Gamificacion se elabor6 con el objetivo de guiar
a los docentes en el desarrollo de competencias
digitales  esenciales para la  educacion
contemporanea. Este taller se estructurd en
sesiones de 90 minutos, organizadas de manera que
permitieran un aprendizaje progresivo Yy

Tabla 1l
Esquema Bésico de Sesion 90 MIN.

significativo. ~ Las  actividades incluyeron
exposiciones interactivas, practicas controladas y
libres, asi como el uso de storytelling, que conectd
cada fase del proceso de ensefianza con ejemplos
concretos. Se prestd particular atencién a la
organizacion de los topicos para garantizar que
cada uno de ellos estuviera alineado con las
competencias requeridas por los docentes para el
uso efectivo de herramientas digitales. De esta
forma, se buscé que los participantes no solo
comprendieran la teoria detras de la Gamificacion,
sino que también tuvieran la oportunidad de aplicar
lo aprendido en un entorno practico. Esta
metodologia se detalla en la Tabla 1, donde se
puede observar la secuencia de acciones tanto del
capacitador como de los participantes.

Tiempo Accidn del capacitador  Accidn del docente participante Narrativa
destinado
20 min Exposicion interactiva Respuesta critica a las preguntas elaboradas Storytelling entre el Dr.
con preguntas detonantes Morales, catedratico de la
de autoanélisis universidad que debe
desarrollar las
15 MIN Practica controlada de Descifrar crucigramas en tiempos récord. competencias de  sus
identificacion estudiantes
recordatorio de independientemente  del
conceptos clave. contexto de donde
15 min Préctica semi controlada A través de la historia de Aliy el Dr Morales provienen. Se encuentra
deberan elegir acciones que le pueden ayudar con la Mtra. Ali y juntos
a evaluar por competencias dependiendo el tratan de unir experiencia,
nivel y el desempefio. Las herramientas creatividad y motivacion
utilizadas corren desde mapas mentales, con para disefiar entornos que
ayuda de aplicaciones como Miro, Padlet, o Ppermitan la adquisicion y
Google Slides, hasta disefio de realidad aplicacion de saberes.
aumentada para clase.
10 min Practica libre de eleccion  Mediante la eleccién de un personaje, deberan
individual justificar el proceder del mismo. Para ello
tendran que evaluar las opciones vy
condicionante que ambos presentan y realizar
una pequefia propuesta al modo del personaje
elegido. Utilizando aplicaciones como:
sparkpost, trello o loom
20 min Préctica libre grupal Los docentes escriben el posible final de la
historia para esa sesion, Eligen una
competencia a desarrollar por curso o materia
y justifican su tema.
10 min Retroalimentacion Se brinda una muestra de trabajos aleatoria y
se comentan los trabajos por parte de pares y
del instructor.
MATERIAL Zoom, pear deck, google slides, miro, padlet, trello, loom.

Nota. Planeacién de una sesién de curso, elaboracion propia (2024).
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El disefio fue concebido para fomentar un
aprendizaje activo y de caracter colaborativo,
asegurando que los docentes se sintieran
empoderados y motivados para innovar en sus
practicas educativas. A través de la combinacion
de diferentes métodos de ensefianza y recursos
tecnolégicos, se propuso crear un entorno
formativo dinamico que no solo informara, sino
que también inspirara a los docentes a implementar
la Gamificacion en sus aulas, enriqueciendo asi su
practica educativa y la experiencia de aprendizaje
de sus alumnos.

Se buscd que todos los tdpicos estuvieran
colocados dentro de la secuencia correcta y que
respondieran a las competencias que el docente
requiere para usar las herramientas digitales; el
disefio de la clase como quedo de la siguiente
manera como se muestra en la Figura 3, como el
entorno de aprendizaje virtual (EVA) fue utilizado
para que Vvivieran una experiencia practica,
mediante el uso de plataformas y otras
herramientas digitales.

Figura 3
Disefio de Clase EVA.

-
Nota. Proceso de ensefianza —aprendizaje en EVA, elaborado
a partir de Kolb (1984).

La Figura 3, ilustra un modelo de
ensefianza que abarca diversas modalidades de
practica educativa, desde exposiciones hasta
practicas controladas y libres. En el extremo
izquierdo se encuentra la “exposicion con
columnas interactivas”, sugiriendo un enfoque mas
guiado y estructurado en el aprendizaje. Siguiendo
a Kolb & Kolb (2017), “el aprendizaje es un
proceso continuo basado en la experiencia. El
conocimiento se deriva continuamente de la
experiencia del alumno y se pone a prueba en ella.
En pocas palabras, implica que todo aprendizaje es
reaprendizaje” (p. 26). Pensando en ello es que a

medida que avanzamos hacia la derecha, las
practicas se vuelven menos estructuradas,
culminando en la "préctica de eleccion libre", que
permite a los estudiantes mayor autonomia y
creatividad en su proceso de aprendizaje.

Este modelo refleja una progresion que
busca fomentar la participacion activa en el
estudiante y su involucramiento en el aprendizaje,
adaptdndose a diferentes estilos y necesidades
educativas. La implementacion de estas practicas
durante cada sesién promueve una dinamica de
aula mas participativa y motivadora, facilitando la
entrega de propuestas de clases gamificadas por
parte de los docentes al finalizar cada ciclo. Este
enfoque es fundamental para desarrollar
competencias clave en los estudiantes en el
contexto educativo actual.

Evaluacién Inicial

Mediante la evaluacion y el ajuste de
estrategias, se busca crear un entorno educativo
méas inclusivo y efectivo, propiciando un
aprendizaje transformador. Para ello, se crearon
ajustes en la gestion del tiempo para mejorar el
flujo de las sesiones, afiadiendo 20 minutos de
receso y 10 minutos de tolerancia, logrando que
cada sesion tuviera una duracion total de 120
minutos. Inicialmente, se habia previsto usar
Google Meet, pero se optd por Zoom debido a sus
funcionalidades més avanzadas, como la creacion
de grupos de trabajo simultaneos y la opcion de
compartir pantalla en grupos pequefios. Esta
plataforma facilitd la interaccién entre los docentes
y el instructor, permitiendo una retroalimentacion
mas efectiva. Las sesiones se complementaron con
el uso de herramientas interactivas como Pear
Deck, que posibilitaban la participacion anénimay
la visualizacion de respuestas en tiempo real, lo
que foment6 un ambiente de confianza y
aprendizaje activo. La evaluacion inicial de las
herramientas demostrd que estas contribuian a una
mejor comprension y participacion de los
docentes, aunque algunos sefialaron la necesidad
de ajustar la duracion de las actividades para
maximizar la efectividad del curso.

Implementacion

Las sesiones se llevaron a cabo durante una
semana de lunes a viernes, en bloques de 4 horas,
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cubriendo dos modulos por dia. Cada blogque
cuenta con un video introductorio a la unidad que
se ve reforzado en la sesion sincronica destinada de
5:00 pm a 8:00 pm. Las presentaciones se
realizaron a través de Pear Deck, herramienta
compatible con Google desde Gmail. Como se
aprecia en la imagen, la lamina contiene preguntas
interactivas que permiten que el usuario conteste al
momento, sin que su identidad sea revelada.
Mantener el anonimato hasta entre adultos protege
al participante de criticas. Al final de cada
presentacion la aplicacion permite visualizar las
respuestas de cada participante ya con su nombre
para identificar el proceso. El anonimato protege a
los participantes De acuerdo con Kapp (2012) “Los
juegos proporcionan significado y contexto a los
alumnos, proporcionan un conjunto de limites
dentro de un entorno seguro para explorar, pensar
y probar cosas” (p. 9). En la siguiente imagen se
puede apreciar la narrativa de enganche utilizada y
las preguntas dirigidas por medio de los
personajes.

En la Figura 4, la imagen muestra una
lamina interactiva que utiliza personajes para
fomentar la participacion. En ella, uno de los
personajes, Ali, plantea una pregunta sobre la
diferencia entre un sistema de juego y la
gamificacion, lo que sugiere un enfoque educativo.
La narrativa de enganche esta disefiada para captar
el interés de los estudiantes, invitandolos a
reflexionar y responder. Este tipo de disefio busca
promover la interaccion y el aprendizaje activo.

Figura 4
Nai y Ali, LAmina Interactiva.
Bl e
L] Nai, parece ahora mas

interesado, pero Ali, le
pregunta, ;cudl es la 3+ Bk
diferencia entre un sistema

de juego y gamificacion?

B a. ;

Nota. Dialogo entre los personajes de la narrativa,
elaboracion propia (2024).

La narrativa presentada en la lamina
interactiva es efectiva para fomentar la
participacion activa de los docentes en formacion.
Al utilizar personajes que plantean preguntas, se
crea un ambiente dindmico que estimula la

reflexion y el didlogo. La diferenciacion entre un
sistema de juego y la Gamificacion no solo es un
topico relevante en el contexto educativo, sino que
también permite a los estudiantes explorar
conceptos clave de manera ludica.

De ese modo se cristaliza la intencion de promover
competencias digitales en los alumnos de educacion
superior, trascendiendo al uso instrumental de las TIC
hacia el desarrollo de un pensamiento critico en el
manejo de la informacion y creacion de contenidos.
(Andrade et al., 2022, p. 831)

Con ello se despierta la creatividad del
docente, ademas de permitirle crear una secuencia
que de atencion a diferentes tipos de jugadores. A
continuacion, se presenta la secuencia de la
segunda sesion, en la Figura 5, en ella vemos la
liga a la presentacion, como parte de la actividad
guiada. En seguida se presenta el disefio del
analisis de un juego para la actividad semiguiada,
en la que deben compartir un juego, este es de
manera opcional y como actividad forzada o de
compromiso se encuentra con 250 puntos un
desafio por equipos como cuestionario contra reloj
y finalmente un video.

Figura 5
Secuencia de Actividades.

@ octalyisis

@ entrega de andlisis de juego
[Aperturc: | mortos, 28 de marzo de 2022,00:00]
Ciorre: | martes, 6 do abri e 2022, 0100

@ juega y comparte un breve comentario
[ Apertura: | miércoles, 30 de marzo de 2022, 00:00
[ Cierre: | miércoles, 6 de abril de 2022, 0£00

@ actividad de compromiso 250 pts
(Ko Y mibrooie, 30 do marzo do 2022, 2:54
[ o amos. 4 o cr e 2022, 2254

@ video compromiso 380 pts

[Aportura | mirooes 30 do marzo do 2622, 0020
[ Ciore] iercotes o e b co 20220200

Nota. Relacion de actividades pensadas en el docente y su
formacién, elaboracion propia (2024).
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El contexto en el que formamos docentes y
ellos a sus estudiantes demanda de autonomia. La
periferia en la que opera la educacion se desvanece
cuando los procesos educativos y formativos
toman lugar en las redes. Ello obliga al docente a
ofrecer un mend de actividades a eleccion de los
estudiantes, que les permita no solo adquirir
informacién si no construir conocimiento, y se
logra cuando el wusuario del sistema crea
conciencia, demostrable en habilidades de leccion
y discernimiento. Sin descuidar que el participante
requiere de ver relacion en el contenido de las
secuencias y sobre todo su aplicacion. “Las
diversas experiencias de interaccion que el docente
genere en el aula se constituyen en fuentes de saber
y aprendizaje que permiten a los estudiantes
aproximarse a la realidad que los rodea,
transformarse y transformarla” (Espinosa Rios,
2020, p. 33).

En ese sentido el desarrollo de las nuevas
estrategias educativas vinculadas a las tecnologias
y el aumento de recursos en linea, han
proporcionado nuevas oportunidades a los
docentes para auto dirigir el aprendizaje,
consolidando un grado de consciencia en los
conocimientos ya que tanto la promocién como en
la participacion de los alumnos permite una
dindmica de aprendizaje autbnomo que desarrolla
capacidades incluyendo habilidades dificiles y
ajuste de tiempo. La Figura 6 ilustra como la
narrativa, o Storytelling, se integra en estas
estrategias para enriquecer la experiencia
educativa, de manera innovadora el docente en
formacion se ve motivado para promover un
aprendizaje auto dirigido, lo que a su vez potencia
la conciencia sobre los conocimientos adquiridos.

a

Figura 6
Narrativa /Storytelling.

Nota. Narrativa que tiene como objetivo reflexionar sobre
conceptos, elaboracion propia (2024).

En conferencia con los usuarios se tomaron
notas sobre la estructura y secuencia de clase, los
docentes abordaron la organizaciéon de topicos

como ideal para el curso taller. Aun cuando
perciben la informacién presentada como vasta,
mencionaron que la practica constante les permitid
comprender y construir criterios de evaluacion mas
amigables y reales con sus estudiantes. Los
docentes lograron integrar una sesion bajo el
esquema de Gamificacion, sin embargo, se detalla
que la mayoria percibe los sistemas gamificados
como dificiles de elaborar y que por otro lado
prefieren el aprendizaje basado en el juego. Ya que
ABJ solo trata de incorporar juegos a la sesion sin
considerar sistemas de puntuacion, perfiles de
jugador, tipos de motivacién entre otros
componentes propios de la Gamificacion. “La
Gamificacion involucra y motiva a las personas en
todo tipo de actividades utilizando mecanicas de
juego como insignias, puntos, niveles y tablas de
clasificacion” (Burke, 2016, p. 9).

Para proveer resultados en términos
cuantitativos, hemos realizado una encuesta
dirigida a los docentes en formacién, con el
propésito de evaluar tanto los resultados de
aprendizaje como la percepcion del curso. Esta
metodologia nos brinda una vision clara y
cuantificable de la efectividad del proceso
educativo, asi como de las experiencias Yy
opiniones de los participantes. A continuacion, se
detallan los resultados obtenidos, presentados en la
Figura 7, esta figura ilustra de manera clara los
hallazgos de la encuesta, destacando tanto los
niveles de aprendizaje alcanzados como las
percepciones de los usuarios respecto al curso.

Figura 7
Resultados de Encuesta a Usuario.

He aplicado gamificacién en aula

W si

ino

Nota. Respuesta de los docentes en formacion, elaboracion
propia (2024).

Como podemos observar la metodologia de
Gamificacion no es aplicada por todos los
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docentes. Los motivos varian, desde el tiempo que
demanda, la poca experiencia, lo complejo que
resulta implantar en un sistema rigido entre otras
razones que dieron durante el curso. Si bien
gamificar tiene beneficios, enfrenta diversas
barreras que limitan su implementacion
generalizada entre los docentes. Una de las razones
mas citadas es el tiempo que demanda su
planificacion y ejecucion. En esa tesitura, “la
Gamificacion requiere un disefio cuidadoso y la
integracion de elementos Iudicos que pueden ser
dificiles de implementar en entornos educativos ya
estructurados” (Deterding et al. 2011, p. 3) Esta
carga adicional puede ser desalentadora para los
docentes que ya enfrentan una carga administrativa
significativa. En ese sentido su adopcion por parte
de los docentes esta limitada por factores como el
tiempo, la falta de experiencia, la complejidad del
sistema educativo y el contexto institucional.

De los docentes que aplicaron gamificacion
mencionaron que el sistema de puntos fue el méas
utilizado. Desde el punto de vista de los logros
académicos, el puntaje es el sistema mas familiar
con el que se cuenta. Por eso no es de extrafiarse
que en la Figura 8 se proporcione una preferencia
en ese sentido. Al docente aun le cuesta trabajo
aplicar el desarrollo de competencias por escala, o
bien prefiere hacerlos por puntaje, en cualquier
caso, la idea al gamificar es dejar un trazo del
andamiaje cognitivo que apunte a los objetivos de
aprendizaje establecidos en el programa. En la
Figura 8, se puede reflejar que:

1. Solo el 50 % de los docentes logro finalizar
el curso. Ello debido a la falta de tiempo al
momento de entregar o a la inasistencia de
alguna sesion, pues declararon que les
parecia dificil comprender el topico aun
cuando estaba grabado y disponible via
YouTube.

2. Todos quienes concluyeron el curso,
mencionaron que les cambio la percepcion
sobre la formacion docente, pues ahora su
practica incluiria una intencion ligada a un
objetivo.

3. Encontraron que, aunque la Gamificacion
es una opcién para reconsiderar la
educacion, el tiempo que dedican a ello no
lo paga la institucion y consideran dificil de
traducir a escala numérica lo desarrollado

por el estudiante en términos de
competencias y no de contenidos.

4. Sobre el Storytelling, si bien es funcional
como enganche para el usuario, puede ser
dificil para el disefiador

5. Los perfiles de jugadores, asi como el
Octalysis son herramientas que les
resultaron atractivas y piensan emplearlas
en futuras sesiones.

Figura 8
Elementos Considerados por los Docentes para
Gamificar.

Elementos considerados para gamificar

perfil de jugador

sensacidn de pertenencia

autonomia en eleccién de actividades |

sistema de puntos

=]

20 40 60 80 100 120

Nota. Resultados de Encuesta a los docentes en
Capacitacion, elaboracion propia (2024)

La informacion que se deriva de las
encuestas sefiala que aun hay trabajo por
materializar en la formacion docente, pero para
ello es fundamental seguir promoviendo cursos
que fomenten este tipo de reflexién y desarrollo
profesional. Este gréafico, sugiere la necesidad de
que las instituciones educativas reconsideren sus
politicas sobre la compensacion por el trabajo
adicional que implica la gamificacion. Los
resultados subrayan la importancia de ofrecer
formacion docente que no solo sea accesible, sino
también relevante y aplicable

Discusiones
Los cursos de formacién docente, pueden ser

una solucion a la desalineacion entre objetivos
educativos y las competencias que los perfiles de

egreso requieren. Sin embargo, aunque las
herramientas, y la metodologia de
implementacion, fueron bien recibidas y

consideradas motivadoras. Algunos docentes
encontraron dificultades en la implementacion, tal
como lo marcaron las graficas antes expuestas. Los
cursos gamificados en su totalidad se perciben
complejos de integrar adecuadamente asi como la
evaluacion de competencias en lugar de
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contenidos. Lo que demuestra que, si bien el uso
de la gamificacion y el storytelling es prometedor,
su aplicacion requiere formacion continua y ajustes
en la préctica docente. La necesidad de formar al
docente es expuesta por autoridades tanto
nacionales como por instancias internacionales.
Una de ellas es lograr que los docentes se
actualicen tanto en contenidos como en estrategias
de ensefianza. En ese sentido, llama la atencion la
taza de finalizacion de curso, si bien la inscripcion
es voluntaria, parece necesario modificar la
cantidad de contenido o la complejidad de las
tareas.

Es relevante destacar que todos los
participantes aplicaron el marco de Octalysis y los
perfiles de jugadores como herramientas clave para
gamificar sus clases. Sin embargo, al indagar sobre
su comprension del concepto de gamificacion, se
evidencio una cierta confusion en la distincion
entre el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) y la
gamificacion. Algunos docentes describieron la
gamificacion como un enfoque que integra el juego
en el aula, en lugar de reconocerla como un sistema
que transforma el aprendizaje a través de
componentes ladicos. Esta confusion subraya la
necesidad de una formacién méas exhaustiva que
clarifique los conceptos y su aplicacién practica.

La gamificacion se define como la
incorporacion de fragmentos de disefio de juegos
en contextos no ludicos con el objetivo de motivar
la participacién y mejorar la experiencia del
usuario (Deterding et al., 2011). En contraste, el
aprendizaje basado en juegos (ABJ) emplea
juegos como herramientas educativas que facilitan
el aprendizaje, promoviendo la interaccion y el
compromiso de los estudiantes (Hamari et al.,
2014). En entornos de aprendizaje virtual, ambos
enfoques se complementan de manera efectiva; la
gamificacion tiene el potencial de incrementar la
motivacion de los estudiantes al introducir
dindmicas de juego, mientras que el ABJ
proporciona experiencias de aprendizaje mas
inmersivas y practicas. La integracion de la
gamificacion y el ABJ se considera esencial en la
educacion actual, ya que promueve un aprendizaje
mas activo y participativo, preparando a los
estudiantes para enfrentar los desafios digitales.

Si bien la educacion tradicional en la que
premiaba la oratoria por parte del docente ha sido
desplazada, la inmersion total en entornos virtuales
aun es dificil para la mayoria de los docentes con

mas de quince afios de experiencia. En ese sentido
comprender que la formacion totalmente online no
es para todos los perfiles. Si bien, expone al usuario
a Vvivir experiencias disefiadas en contextos que
permitan mejoras en sus practicas, también lo es
que un curso /taller no solo se trata de escucha al
que algunos docentes estan habituados a vivir
como cuando fueron estudiantes. Cabe comentar
que la formacién docente debe considerar la
constante profesionalizacién que lleva procesos
reflexivos y de investigacion mismos que permiten
una transformacion en la praxis.

En un escenario en donde se promueve y se premia la
eficiencia, la productividad y las habilidades o
destrezas, la investigacion acerca de la docencia en la
educacion superior tiene el desafio de extender su
lectura a una mirada més integral sobre la practica
formativa de docentes y no limitarla a una intencién
técnica. (Snchez Mendiola et al., 2023, p. 524)

El curso podria adecuarse al sistema
Blended Learning o bien con sesiones de menor
cantidad de participantes que permita sean
atendidos y escuchados de mejor manera. Lo que
lleva a considerar a Freire. El curso si bien fue
completado por la mitad de quienes se
inscribieron, logré cambiar la percepcion del
docente en cuanto a su formacion e intencién
educativa, “En tanto se promueva la relacion entre
la percepcion anterior y el conocimiento, la
descodificacion promueve el surgimiento de una
nueva percepcion y el desarrollo de un nuevo
conocimiento” (Rondén & Pérez, 2018, p. 44) Con
ello el desarrollo de una nueva practica y formas
de crecer el conocimiento.

Otro componente protagonico dentro de la
formacion docente como medio para ejecutar el
curso / taller de formacion docente es la narrativa
storytelling. El uso de storytelling y herramientas
digitales dentro de la educacion acostumbran a ir
de la mano. Suelen ser complementos siempre que
el sistema gamificado se encuentre bien disefiado
y permita tomar roles de accion. Facilitar la
oportunidad de crear y co-crear sus propias
experiencias de aprendizaje permite que el
estudiante se responsabilice de su aprendizaje.
Para el usuario del sistema no fue tarea sencilla
puesto que implica un esfuerzo cognitivo superior
crear, situacion que los docentes reclamaron.

Finalmente, en investigaciones futuras, debe
enfocarse en evaluar el impacto de estas
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metodologias en el desarrollo de competencias
especificas de los docentes y su repercusion en la
calidad educativa. Se sugiere elaborar estudios de
seguimiento a largo plazo que analicen como la
adopcion de gamificacion 'y  storytelling
transforma no solo la practica docente, sino
también la experiencia de aprendizaje de los
estudiantes. Si el docente tiende a repetir la manera
en la que aprende, es imperante que los cursos de
formacion sean diversos En ese sentido, “es
necesario propiciar lineas de investigacion sobre
formacion docente, para crear el entramado de
evidencia local sobre el tema que nos permita
avanzar con sentido de pertenencia e identidad”
(Sénchez et al., 2023, p.7).

El uso de fragmentos de disefio de juegos en
entornos educativos ha demostrado ser una
estrategia efectiva para aumentar la motivacion y
el interés de los estudiantes. Estudios recientes
avalan su capacidad para transformar la
experiencia de aprendizaje, destacando los
beneficios que ofrece cuando se implementa de
manera adecuada. Un metaanalisis realizado por
Dichev & Dicheva (2017) respalda esta
conclusidn, al sefialar que la gamificacion puede
asumir un impacto positivo y significativo en la
motivacion y el compromiso estudiantil. Este
efecto se debe, en gran medida, a la creacion de
entornos interactivos y atractivos que no solo
fomentan la participacion activa, sino que también
mejoran la retencion del conocimiento. Por lo
tanto, la gamificacién se consolida como una
herramienta valiosa para potenciar la motivacién
en el ambito educativo.

Es importante resaltar que aquellos docentes
que completaron el curso demostraron un cambio
en la praxis de manera significativa al establecer
intencion clara y objetivos alcanzables pero
retadores. El estudio concuerda con otros
realizados como el de Coronado & Vilchez (2024)
sobre la Gamificacion, “sefialan que se logran
aprendizajes inmersivos con el apoyo de las
tecnologias, aumentando: motivacién, interés y
satisfaccion del educando en el desarrollo de las
actividades” (p.76). En este caso, se confirma la
motivacion y satisfaccion por parte del usuario,
hacia la implementacion de metodologias
significativas como lo es Gamificacion a travesada
por Storytelling para el enganche y permanencia
del usuario en el proceso. Aunque ello, ciertamente
implicé un cambio en la perspectiva del docente,

pues exige un diselo en  constante
retroalimentacion, medicién y seguimiento,
ademaés el docente debe demostrar capacidad de
adaptacion a la variabilidad de elecciones. Por ello,
que la planeacion sea clave, asi como la secuencia
didactica exigiendo del docente una formacion
solida en contenido, disefio de practicas, humanista
y centralizado en el estudiante, flexible y
significativo.

Conclusiones

La realizacion de este tipo de talleres permite
que los objetivos especificos de formacién docente
sirvan como insumo para la investigacion, la
implementacion de metodologias como la
gamificacion y el storytelling. Estas corrientes
tienen el potencial de transformar la practica
educativa en la educacion superior. Estas
metodologias no solo promueven un aumento en el
compromiso y la motivacion de los docentes, sino
que también facilitan la alineacién de sus clases
con los perfiles de egreso demandados,
estimulando competencias digitales y pedagodgicas
en un entorno virtual. Sin embargo, el futuro de
esta transformacion depende de la capacidad de los
docentes para superar las barreras en la adopcion
de estas metodologias.

La investigacién sugiere que, al abordar la
confusion entre gamificacién y Aprendizaje
Basado en Juegos (ABJ) y al proporcionar
formacion continua y contextualizada, es posible
lograr un impacto positivo en la calidad educativa,
aumentando asi la relevancia y efectividad de la
ensefianza en un mundo en constante cambio.

Las investigaciones futuras deben enfocarse
en evaluar de manera mas profunda el impacto de
las metodologias de gamificacion y storytelling en
el desarrollo de competencias especificas de los
docentes y su repercusion en la calidad educativa.
Se recomienda ejecutar estudios de seguimiento a
largo plazo que analicen cémo la adopcidn de estas
metodologias transforma no solo la préactica

docente, sino también la experiencia de
aprendizaje de los estudiantes. Ademas, es
fundamental diversificar los enfoques de
formacion docente, considerando que los

educadores tienden a replicar los métodos con los
que han aprendido, dado que la implementacion de
cursos que utilicen Entornos Virtuales de
Aprendizaje (EVA) es esencial para promover una
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La promocion de lineas de investigacion
especificas sobre la formacion docente podria
contribuir a crear un entramado de evidencia local
que avance con un sentido de pertenencia e
identidad (Sanchez Mendiola et al., 2023, p. 7). Lo
cual, no solo enriqueceria el conocimiento teorico,
sino que también proporcionaria herramientas
practicas que faciliten la implementacion efectiva
de estrategias innovadoras en el aula.

significativa en las practicas
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