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Resumen: Introduccién: El propdsito principal de la educacion es
que los estudiantes alcancen sus aprendizajes; para lo cual, se requie-
re de una correcta gestion del docente en el proceso de ensefianza
aprendizaje; es en este ambito, que las TICS juegan un papel pre-
ponderante al permitir la interaccion completa de los educandos en
este proceso, al despertar en ellos la motivacion para el aprendizaje.
Objetivo: El presente articulo tiene como propésito fortalecer a los
docentes en el uso de herramientas gamificadas mediante el modelo
B-Learning de la Unidad Educativa El Esfuerzo, utilizando meto-
dologias activas con herramientas tecnoldgicas para perfeccionar y
fortalecer el proceso de ensefanza aprendizaje en los estudiantes.
Metodologia: La metodologia implementada es de tipo mixta don-
de se utiliz6 encuestas y entrevistas para su ejecucion. Resultados:
Luego de la aplicacion de estos instrumentos se obtuvo como re-
sultado que la gran mayoria de los docentes tienen escasa practica
de las herramientas tecnoldgicas en el aula, por lo que requieren de
una continua formacién en este dmbito a fin de lograr una adecuada
articulacion de las tecnologias de la comunicacién en sus practicas
diarias. Conclusiones: Las conclusiones destacan la necesidad de una
formacidn continua en el fortalecimiento a los docentes sobre el uso
de herramientas gamificadas mediante el modelo b-Learning instru-
mentos que apuntan a la excelencia académica de los docentes y la
inclusion de la tecnologia de Informacion y Comunicaciones en la
ensefianza - aprendizaje que contribuyen a crecer los niveles de cono-
cimiento digital. Area de estudio general: Educacién. Area de estudio
especifica: Formacién docente. Tipo de estudio: Articulos originales.

Keywords: Teacher
training; Information
and communication
technologies; active
methodologies; Tea-
ching learning pro-
cess; educational in-

Abstract:Introduction: The main purpose of education is for students
to achieve their learning; for this, a correct management of the teacher
in the teaching-learning process is required; it is in this area that
ICTs play a preponderant role by allowing the complete interaction
of students in this process, by awakening in them the motivation
for learning. Objective: The purpose of this article is to strengthen
teachers in the use of gamified tools through the B-Learning model
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novation. of the El Esfuerzo Educational Unit, using active methodologies with
technological tools to improve and strengthen the teaching-learning
process in students. Methodology: The methodology implemented
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is of a mixed type where surveys and interviews were used for its
execution. Results: After the application of these instruments, the
result was that most teachers have little practice of technological
tools in the classroom, so they require continuous training in this area
to achieve an adequate articulation of communication technologies
in their daily practices. Conclusions: The conclusions highlight the
need for continuous training in the strengthening of teachers on the
use of gamified tools through the b-Learning model, instruments
that aim at the academic excellence of teachers and the inclusion
of Information and Communication Technology in teaching-learning
that contributes to growing the levels of digital knowledge. General
area of study: Education. Specific area of study: Teacher training.
Type of study: Original articles.

1. Introduccién La gamificacion aplica mecdnicas y elemen-

. . tos de juego en contextos no ludicos, por lo
El uso de las herramientas que estan rela- Jueg . o P
. . . que se destacd como una técnica que prome-
cionadas con las Tecnologias de la Comuni-

., A te revolucionar la ensefianza en diversas dis-
cacion y la Informacién (TICS), generaron

. - . ciplinas, por lo cual resulta necesario el uso
un gran impulso para el mejoramiento de

la calidad educativa en todos los paises y de la gamificacion mediante el modelo B-

e . Learning como un instrumento pedagogico
en cada una de las instituciones educativas.

Se pudo observar que el mayor cambio al- que nos permite ofrecer un enfoque inspira-

., dor y positivo, consecuentemente mediante
canzado por las TICS en la educacién se yPp ’

actividades ludicas transformar el proceso
encuentra en el desarrollo del proceso de

~ .. . educativo en una experiencia mas interacti-
ensefianza aprendizaje (Aquino, 2022). Las P

. . . Vva, atractiva y entretenida, permitiendo in-
TICS son herramientas integradas que faci- y P

litan el aprendizaje de los educandos (Alva- volucrar a los estudiantes en el proceso de
rado et al., 2023). El empleo de las TICS

en el proceso de ensefianza aprendizaje se

aprendizaje (Prieto-Andreu et al., 2022; Ca-
rrillo et al., 2025). De alli que la gamifi-
Yy . . cacion se trasladé al proceso educativo con
refiere a la aplicacion de programas digi- o ) o
. .. resultados significativos en el aprendizaje.
tales o soportes tecnoldgicos en educacion

que permiten llevar la gestion docente a otro  El presente articulo pretende relacionar el
nivel en cualquier asignatura, ya que contex- uso de las TICS con la aplicacion de estra-
tualizan la educacion de estudiantes nativos tegias activas para un aprendizaje significa-
digitales a su necesidad actual (Jaramillo & tivo. Para lo cual, es importante saber qué
Escudero, 2024). son las estrategias activas de aprendizaje,

son modelos educativos donde centra su tra-
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bajo en la participacion del educando, invo-
lucrandolo en todo el desarrollo del proceso;
el docente cumple una funcioén de guia del
aprendizaje y no es el centro de este. Dentro
de las metodologias de aprendizaje activo se
encuentran: Aprendizaje basado en proyec-
tos, Aprendizaje cooperativo, Aprendizaje
basado en Problemas, Aprendizaje Basado
en Retos, Aprendizaje Auténomo, Aprendi-
zaje Basado en la Gamificacion, Aula In-
vertida, entre otros (Gutiérrez et al., 2024;
Villalobos-Lépez, 2022). Cabe destacar, que
para la gran mayoria de estas metodologias
se requiere la implementacion de las TICS.

El presente trabajo de investigacion tiene co-
mo objetivo fortalecer a los docentes en el
uso de herramientas gamificadas mediante
el modelo B-Learning en la Unidad Educa-

tiva El Esfuerzo de la parroquia El Esfuerzo,

Cantén Santo Domingo de los Colorados,
provincia Santo Domingo de los Tséchilas.
El propdsito de ensenar el uso y el proceso
de la aplicacion de la tecnologia informatica
en la vida profesional es sumamente impor-
tante y necesario, ya que en la actualidad
debemos estar en sintonia con los constan-
tes cambios en la educacion, en cuanto que
se convierte en un desafio para todo docente
(Quintero, 2024; Vasquez et al., 2018).

La gamificacion en las ciencias naturales es
una estrategia educativa innovadora que uti-
liza elementos y mecénicas de juegos en el
proceso de ensefianza - aprendizaje de areas
relacionadas con la biologia, la quimica, la
fisica y otras ramas de las ciencias natu-
rales. Esta aproximacion pedagdgica busca
transformar la manera en que los estudian-
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tes interactiian con los conceptos cientificos
y promover su interés y participacion activa
en la asignatura (Mallitasig & Freire, 2020).

La investigacién mixta (cualitativa y cuanti-
tativa) en la Unidad Educativa El Esfuerzo,

cantéon Santo Domingo de los Colorados,
Provincia Santo Domingo de los Tsachilas,
tiene el propdsito de diagnosticar y fomen-
tar el uso y la aplicacién de la tecnologia
informatica en la vida profesional, en cuan-
to que la educacion es un pilar fundamental
para el desarrollo personal y social de acuer-
do con las exigencias de la tecnologia actual.
La formacion y, por tanto, la aplicacion de
la tecnologia informética y los procesos de
cambio en la educacion fueron lentos -en
general- desde la aparicion de las primeras
herramientas TICS, en la década de los 70
del siglo anterior; pero, la aparicion de la
pandemia del COVID 19 gener6 la acele-
racion global de dicha practica (Gonzélez,
2021; Diaz et al., 2021).

El objetivo principal del presente articulo
es: evaluar el desempeiio que tienen los do-
centes en el uso de las Tecnologias de la In-

formacion y la Comunicacién (TICS) utili-

zando metodologias activas con herramien-
tas tecnoldgicas para perfeccionar y fortale-
cer el proceso de ensefianza aprendizaje de
los estudiantes de la Unidad Educativa El
Esfuerzo con el propésito de ayudar a su-

perar el problema de investigacion: brecha
existente en relaciéon con la formacion de
los docentes en el uso efectivo de las TICS,
lo que limita la aplicaciéon de metodologias
activas y, en consecuencia, afecta el proce-
so de ensefianza aprendizaje. La intencion
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es dar respuesta a la pregunta de investiga-
cion: {En qué medida la formacién en TICS,
a través de metodologias activas, mejoran
las competencias docentes y el proceso de
ensenanza aprendizaje?; la respuesta a esta
pregunta permitio fortalecer la propuesta de
capacitacion docente.

Si bien es cierto, que la aplicacién de una
propuesta de TICS genera enormes dificul-
tades para la comunidad educativa, también
no es menos cierto que, el hacerlo, establece
una dindmica de accién en el aula donde la
transmision y construccion del conocimien-
to se ve ampliamente favorecida por un mo-
delo pedagégico que incluye las herramien-
tas tecnoldgicas las cuales permiten una par-
ticipacion efectiva de alumnos y docentes en
dicho proceso (Romero et al., 2024). Final-
mente, se puede afirmar que este proyecto
se justifica por la necesidad que la mayoria
de docentes tiene en potenciar el uso de he-
rramientas tecnoldgicas para promover una
innovacion educativa fundamentada en las
TICS y en las demandas de la educacién
vigente.

1.1 Analisis comparativo internacional

La formacion y aplicacion de la tecnologia
informatica, si bien fue un poco lenta des-
de su aparicién y acelerada en los dltimos
tiempos, trajo como consecuencias resulta-
dos alentadores dentro de la educacién.

En la Tabla 1 se presenta la experiencia
de la gamificacion docente realizada en va-
rios paises, con su respectiva formacion tec-
noldgica y los resultados obtenidos:

Como se muestra en la Tabla 1, los resulta-

ISSN: 2602-8085
Vol. 9 No. 4, pp. 105 — 119, octubre - diciembre 2025
Revista Multidisciplinar
Articulo Original

dos son muy alentadores, que se los podria
sintetizar en lo siguiente:

= El éxito transversal en la gamificacion
mejora significativamente la motiva-
cién y participacion del docente en su
propio proceso de aprendizaje.

= La innovacién metodolégica fomenta
la adopcidn de estrategias activas que
luego pueden ser aplicadas en el aula
con sus estudiantes.

» Los retos comunes requieren una capa-
citacion tecnoldgica previa y un cam-
bio en el conocimiento pedagdgico
tradicional para adquirir nuevos retos
aplicando las nuevas tecnologias y for-
taleciendo a los docentes en el uso de
herramientas gamificadas mediante el
modelo B-Learning.

2. Metodologia

La metodologia de investigaciéon empleada
en este articulo es de finalidad aplicada, en
razon que se desea emplear los principios y
conocimientos encontrados de forma inme-
diata por medio de la elaboracion de una pro-
puesta, con un enfoque mixto por cuanto se
combiné los métodos cualitativos y cuanti-
tativos en un mismo estudio; segun su alcan-
ce, es descriptiva debido a que se pretendid
encontrar informacién por medio de la inda-
gacion a docentes a través de una encuesta
(Vésquez et al., 2023). El disefio fue cuan-
titativo y cualitativo, ya que el andlisis y la
verificacion de la hipdtesis se realizé a través
de datos numéricos y reflexiones a través de
la entrevista a los docentes (Vasquez et al.,
2023).
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PAIS

EXPERIENCIA

RESULTADO

Espana

México

Chile

Filadelfia

Estados Unidos

Ecuador

Programas de formacién continua con
CLASSDOJO y Escape ROOM educativos
para docentes en activo.

Diplomados gamificados ofrecidos por uni-
versidades ptiblicas, con insignias digitales
y retos interactivos.

Uso de simuladores de aula y juegos de rol
en formacioén inicial docente en universida-
des pedagdgicas.

Integracién de la gamificacién en la for-
macién docente desde la universidad con
énfasis en LEARNING BY DOING.

Cursos en linea con gamificacion (COUR-
SERA, EDX) dirigidos a docentes, con pro-
gresos visuales y foros dindmicos
Programa de Formacion Inicial Docente

Mayor responsabilidad docente
y mejor retenciéon de metodo-
logias activas.

Mejora en la retencién de conte-
nidos y forma auténtica hacia la
innovacién educativa.
Desarrollo de habilidades blan-
das y resolucion de conflictos en
argumentos educativos.

Mayor independencia del docen-
te para disefiar experiencias lidi-
cas adaptadas al curriculo.
Ampliacién del autoaprendizaje
y colaboracién entre pares me-
diante mecanicas de juego.
Integraciéon la teoria con la

Ciencia
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(PFID),

préctica para equipar a los futu-
ros docentes con las herramien-
tas necesarias para enfrentar los
desafios del aula.

En cuanto a las formas en las que se hall
la informacién fue a través de la revision bi-
bliografica de trabajos e investigaciones de-
sarrolladas y, ademas, se utiliz6é una fuente
de campo por medio de las entrevistas gru-
pales y las encuestas a los docentes.

Para el estudio de campo se utiliz6 la técnica
del muestreo probabilistico tomamos como
referencia una poblacion de los 23 docen-
tes de la Unidad Educativa El Esfuerzo que
pertenecen tanto a la basica como al bachi-
llerato. Por cuestiones éticas se mantuvo en
confidencialidad los nombres de los docen-
tes participantes. Los datos fueron obtenidos
mediante un formulario elaborado a través
de Google formularios y procesados por me-
dio de Microsoft Excel. Para el desarrollo de
la etapa de investigaciéon de campo se hizo
un acercamiento a la institucion educativa

solicitando el consentimiento de la autori-
dad y de los docentes participantes.

La Tabla 2 recoge la informacién de la en-
cuesta aplicada en la Unidad Educativa El
Esfuerzo, tanto para los docentes de la edu-
cacion bésica como del bachillerato:

Como se muestra en la Tabla 2 se presentan
los resultados de la encuesta propuesta a los
docentes en la Unidad Educativa El Esfuer-

70 sobre el uso de herramientas gamificadas
mediante el modelo B- Learning.

Observando los resultados del porcentaje
obtenidos podemos concluir que algunos de
los docentes tienen una formacion y conoci-
miento bésico sobre la utilizacién sobre las
herramientas tecnoldgicas. La gran mayoria
de la poblacion demostré que hace uso de
estas herramientas, pero debido a la falta de
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Tabla 2: Encuesta aplicada

PREGUNTA a) Princi- b) Interme- c)Avanzado d)Ninguno
piante dio

1. ;Cudl es sunivel de practicaenel 8,7% 2 do- 82,6% 19do- 43% 1 do- 44% 1 do-

uso de las herramientas tecnoldgi- centes centes cente cente

cas en el aula?

2. (Qué tipo de herramientas tec- a)Plataformas b) Recursos c) Herramien- d) Otros

noldgicas utiliza actualmente en su  de aprendizaje educativos en tas de colabo-

practica docente? Seleccione todas en linea linea racién

las que aplique
39,1% 9 do- 43,5% 10 do- 47,8% 11 do- 13 % 3 docen-
centes centes centes tes

3. (Conoce usted que es la gamifica-
cién y en que radica su aplicacion?
4. Estaria de acuerdo utilizar aplica-
ciones con gamificacion en sus acti-
vidades educativas?

5. (Cree Ud. que necesita un taller
sobre la gamificacién para generar
motivacién y apoyar al aumento de
sus conocimientos de acuerdo con
la asignatura que Ud. imparte?

6. (Es posible adquirir conocimien-
tos a través de la utilizacién de plata-
formas virtuales por medio del mo-
delo B-Learning?

7. (Le resultaria interesante apren-
der los contenidos de la asignatu-
ra que Ud. imparte incorporando el
modelo B Learning?

8. ¢le gustaria unir sus clases presen-
ciales al modelo B Learning en su
asignatura para una mejor ensefian-
za?

9. (Le gustaria recibir un taller sobre
el modelo B Learning y aplicarlo en
sus clases para mejorar su metodo-
logia de ensenanza?

CONOCE 73,9 % 17 docentes

DE ACUERDO 100 %

S195,7 %

ST 100 % 23 docentes

SI 100 %

ST 100 %

ST 100 %

NO CONOCE 26,1 % 6 docentes

NO ESTOY DE ACUERDO 0 %

NO 4,3 %

NO 0%

NO 0%

NO 0%

NO 0%

conocimiento y recursos al llegar a interac- rramientas gamificadas mediante el modelo

tuar con la misma se les dificulta. Sin em- B-Learning entre los encuestados.
bargo, la actitud positiva sobre la percepcion
de aprendizaje muestra un gran potencial de
avance transformador y necesidad de recibir

talleres de fortalecimiento en el uso de he-
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2.1 Proceso de validacion del instrumento
de encuesta

Para validar el instrumento de la encuesta
aplicado a los docentes se siguieron los si-
guientes pasos:

= FEl cuestionario fue evaluado por nues-
tro tutor y por la autoridad de 1a Unidad
Educativa el Esfuerzo, quienes revisa-

ron si los items estaban acorde a los
objetivos de estudio y el enfoque B-
Learning.

= Se observé que las preguntas fueran
claras y concisas para los docentes, co-
tejando el lenguaje y pertenencia de ca-
da item.

= Seaplicé el instrumento a los 23 docen-
tes de la Unidad Educativa El Esfuerzo.
Esto permiti6 identificar ambigiiedades

o dificultades de comprension.

= Con base en los resultados del guia se
realizaron arreglos para mejorar la re-
daccion, la secuencia logica y la rele-
vancia de los items.

Este proceso asegurd que la encuesta fuera
valida, confiable y pertinente para evaluar
el impacto del taller de fortalecimiento do-
cente en el uso de herramientas gamificadas
bajo el modelo B-Learning.

En respuesta a las necesidades reflejadas en
la encuesta docente (Tabla 2), se presenta
una capacitacion centrada en el fortaleci-
miento en el uso de herramientas gamifica-
das mediante el modelo B-Learning. Esta
capacitacion abarca cinco secciones claves
dentro de un entorno online bajo la plata-
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forma Moodle y en Google Classroom, se
toma en cuenta un cuadro de referencia y
estructuracion del curso de las herramientas
a utilizar con sus caracteristicas dentro de la
educacion.

La Tabla 3 presenta la informacién central
que constituye el corazén de la formacién y
preparacion de los docentes para su practica
en la aplicacion de TICS.

Como se muestra en la Tabla 3, de una forma
sintética, se recoge los puntos centrales que
seran compartidos con los docentes para que
puedan estar preparados, con herramientas
disgitales, para su gamificacion con los estu-
diantes de la Unidad Educativa el Esfuerzo.

2.2 Fortalecimiento a los docentes en el
uso de herramientas gamificadas me-
diante el modelo B- Learning

2.3 Fortalecimiento a los docentes en el

uso de herramientas gamificadas me-
diante el modelo B- Learning

UNIDAD 1. Introduccion

= Concepto de gamificacion, modelo B-
Learning.

= Importancia del modelo B-Learning y
gamificacion en la ensefianza

= Exposicion interactiva (B-Learning -
gamificacion en la ensenanza)

UNIDAD 2. Crear contenidos gamifica-
dos

= GENIALLY. - Crear imégenes, in-
fografias, presentaciones, microsites,
catdlogos, mapas, entre otros, los cua-
les pueden ser dotados con efectos in-
teractivos y animaciones.

International. Copia de la licencia:

http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/

Prediccion Cientifica Pégina 112- 119

Esta revista estd protegida bajo una licencia Creative Commons en la 4.0

Q089



¢

Ciencia
Digital

www.cienciadigital.org

ISSN: 2602-8085

Vol. 9 No. 4, pp. 105 — 119, octubre - diciembre 2025

Revista Multidisciplinar

Articulo Original

Tabla 3: Encuesta aplicada

SECCION TEMATICA HERRAMIENTA OBJETIVO

Introduccion Concepto e impor- Exposicién interactiva  Facilitar el uso del modelo B-
tancia del modelo B (GENIALLY, CANVA, Learning y la importancia de la
Learning y gamifica- POWERPOINT) gamificacién en el aula.

Crear conteni-
dos gamificados

cién en la ensefianza
Habilidades de gami-
ficacién y aprendiza-

Articulos, videos explica-
tivos, foros de discusion

Recapacitar sobre el impacto de
la gamificacién en la motivacién

je eficaz en MOODLE o GOOGLE y el aprendizaje.
CLASSROOM

Herramientas Herramientas digita- CANVA. GENIALLY, Habituar a los docentes con
gamificadas les para gamificacion EDUCAPLAY. Pre- herramientas gamificadas en el
para crear sentaciones GOOGLE proceso de evaluacién
evaluaciones KAHOOT
Herramientas Incorporacion de MOODLE, GOOGLE Instruir cémo combinar la gami-
el desarrollo gamificacion en un CLASSROOM, ficacion en trabajo en grupo con
de trabajos en aprendizaje flexible el aprendizaje presencial, remo-
grupo tay virtual
Crear un  Comprobacién Encuestas (GOOGLE Comparar la garantia de la gami-
entorno B- del impacto de la FORMS, MENTI- ficacién en la ensefianza y deli-
Learning gamificacién METER), ribricas de mitar el progreso
Google Class- evaluacion
room

» CANVA. - Crear planes de negocio de un tema, revisar y reforzar contenidos

forma dindmica y visual. e incluso realizar evaluaciones

EDPUZZLE. - Es una herramienta en
linea para crear videos interactivos para

= PREZI. - Crear presentaciones secuen- ]
ciales con dindmica.

., . el aula
Tarea 1. Creacion de contenidos, crear ex-

QUIZIZZ. - Es una plataforma onli-
ne y aplicacion mévil educativa que

posiciones interactivas con GENIALLY, .
CANVA, PREZI.

UNIDAD 3: Herramientas gamificadas permite a profesores crear y compar-

para crear evaluaciones tir cuestionarios interactivos y juegos

para estudiantes
» SOCRATIVE. - Es una plataforma en

. . . Tarea de la unidad 3: Crear una evaluacién
linea gratuita que permite a los pro-

. .. interactiva seleccionando uno de los aplica-

fesores crear y realizar actividades de . .
. C e . tivos vistos en esta unidad 3.

evaluacion y participacion en tiempo

UNIDAD 4. Herramientas el desarrollo

de trabajos en grupo.

real con sus estudiantes.

= KAHOOT. - Permite la creacién de
juegos de aprendizaje, o elegir entre los = PADLET. - Es una plataforma online

ya creados, para comenzar a trabajar que permite crear murales virtuales co-
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laborativos En cuanto a la capacitacion sobre fortaleci-

. . miento en el uso de herramientas gamifica-
s TRELLO. - Es una herramienta visual &

. das mediante el modelo B-Learning brinda-
de gestion de proyectos y tarea

da a los docentes, se utilizé como recurso
= CANVA. Trabajo grupal Moodle para la construccién del aula vir-

UNIDAD 5. Crear un entorno B- tualy facilitar el uso de estas herramientas

Learning: Google Classroom tanto en el aprendizaje tedrico y practico uti-

lizando importante informacién de ayuda a

= Crear clase para la aplicacién del mo- 144 qocentes. Se incluyé herramientas co-

delo B-Learning mo CANVA, GENIALLY, EDUCAPLAY,
= Integracién de aplicaciones y herra- presentaciones GOOGLE y KAHOOT que
mientas permitieron a los docentes experimentar y

explorar como la incorporacién de la ga-

» Integrar tareas . . o .
g mificacion, en un aprendizaje flexible, pue-

= Agregar a los estudiantes de generar contenido educativo preciso para

. apoyar el aprendizaje al momento de im-
La Figura 1 resume lo expuesto en el tema s . L
L. partir clases; realizar disefios, logos con
del fortalecimiento a los docentes en el uso o ] ) i
) ) CANVA. Actividades multimedia y juegos
de las herramientas gamificadas. . - .
que facilitan la creacion de recursos visua-

Figura 1: Diagrama circulos les atractivos y estructurados para enrique-
cer las lecciones; Evaluaciones (GOOGLE
FORMS, MENTIMETER), rdbricas de eva-
luacién para que los docentes experimenten
un entorno controlado y confiable. La for-

GAMIFICACION
aplicacion de

e macioén se estructurd con tareas online y

it 255 ejercicios promoviendo el aprendizaje ac-

tivo entre los diferentes participantes en un

ambiente de colaboracién eficaz. Gracias a
este enfoque integral se asegurd que los do-
centes adquieran conocimientos tedricos so-
bre la utilizacion de estas herramientas y, al
Como se muestra en la Figura 1 las herra- mismo tiempo, habilidades practicas en el
mientas gamificadas que facilitan a los do- uso de la gamificacion mediante el modelo
centes la formacién de los estudiantes son: B-Learning en sus practicas educativas.

MOODLE, GENIALLY, CANVA, GOO-

GLE CLASSROOM y KAHOOT, entre
otras. Se presenta un andlisis detallado del taller de

3. Resultados

fortalecimiento a los docentes en el uso de
herramientas gamificadas mediante el mo-
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delo B-Learning en sus précticas educati-
vas. Este analisis se basa en los resultados
después de la capacitacion, con el objetivo
especifico de fortalecer a los docentes en
el uso de herramientas gamificadas median-
te el modelo B-Learning, evaluando el im-
pacto de la formacién en el conocimiento,
uso y percepcion de las herramientas tec-
noldgicas en el &mbito educativo. La forma-
cion fue disenada para abordar las necesi-
dades especificas de los docentes, quienes
inicialmente se enfrentaban a limitaciones
en cuanto a su conocimiento y habilidades
en el uso de estas tecnologias. Al comparar
los resultados obtenidos, se podra observar
la evolucidn en la disposicion de los docen-
tes para integrar el uso de herramientas ga-
mificadas mediante el modelo B-Learning
en su practica pedagdgica y los beneficios
percibidos a partir de su utilizacion.

La Tabla 4 recoge la informacién sobre el
sentir de los docentes después de haber re-
cibido la capacitacion.

Como se muestra en la Tabla 4, no obstante
la capacitacion de los docentes existe cierta
resistencia al uso de la tecnologia informati-
ca; sin embargo, la totalidad de docentes
aceptan que las herramientas gamificadas
tienen potencial de transformar la educa-
cion.

4. Discusion

La investigacion sobre la integracion del uso
de herramientas gamificadas mediante el
modelo B-Learning alos docentes de 1a Uni-
dad Educativa El Esfuerzo, revela principios

clave sobre la relacion entre el conocimiento
docente y la aceptacion tecnoldgica. Se ob-
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servo que los docentes con mayor formacion
integral en el uso de herramientas gamifica-
das mediante el modelo B-Learning mostra-
ron una mayor disposicion para aplicar estas
herramientas en su préctica diaria. Este ha-
llazgo sugiere que la capacitacion sobre el
uso de herramientas gamificadas, mediante
el modelo B-Learning, puede ser un factor
determinante para facilitar su integracién en
el aula, promoviendo la personalizacion del
aprendizaje y la automatizacion de tareas a
base de juegos. La investigacion, también,
destaca la importancia de disefiar estrate-
gias pedagdgicas adaptadas a las necesida-
des tecnologicas del docente, promovien-
do un enfoque constructivista de ensefianza.
Ademds, la investigacion acerca de los mo-
delos de aprendizaje TPACK y su impacto
en la innovacion educativa, desde un analisis

biométrico, revela que los docentes necesi-
tan integrar en sus practicas diarias todos
los dispositivos tecnoldgicos que tengan a
la mano generar una préctica en TICS que
no solo esté basada en los ordenadores, sino
que tome recursos con los que cuentan como
celulares y tabletas digitales. Para lo cual, se
requiere que el maestro tenga una formacién
para que articule estos procesos durante la
gestion de aula (Vasconez & Inga, 2021).
El estudio realizado por Alzate & Gaitan
(2024) sobre el impacto de las TICS en la
ensenanza y aprendizaje de los estudiantes e
inclusivos, deja claro que para una practica
de las TICS en el aula se requieren politicas
educativas que efectivice aquella y que el
docente cuente con formacién que le permi-
ta articular estos procesos durante el ejerci-
cio profesional para poder generar una inno-
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Tabla 4: Encuesta aplicada

Pregunta

Totalmente de acuerdo

En desacuerdo Ni de acuerdo ni en desacuerdo

1. Tengo conocimientos sobre el uso de he-
rramientas gamificadas mediante el modelo
B- Learning.

2. He recibido formacién adecuada para uti-
lizar herramientas gamificadas mediante el
modelo B- Learning en mi practica docen-
te.

3. Utilizo herramientas gamificadas en mis
clases.

4. Las herramientas de gamificacion me
ayudan a personalizar el aprendizaje de mis
estudiantes.

5. Las herramientas gamificadas mediante
el modelo B — Learning mejoran la eficacia
de mi enseflanza.

6. La falta de recursos tecnoldgicos limita
mi formacién en herramientas gamificadas
mediante el modelo B — Learning.

7. (Encuentro Dificultades al integrar las 6 (26,08 %)
herramientas gamificadas mediante el mo-

delo B - Learning en mi ensefianza?

8. Soy capaz de aprender mas sobre el uso 23 (100 %)
de herramientas gamificadas en la educa-

cién.

9. Estimo que las herramientas gamificadas 23 (100 %)

tiene potencial de transformar la educacion.

13 (56,52 %)

15 (65,21 %)

14 (60.82 %)

19 (82,60 %)

20 (86,96 %)

21 (91,30 %)

7 (30,43 %) 3 (13,04 %)
7 (34,79 %) 0

5 (21,75 %) 4 (17,41 %)
4 (17,40 %) 0
3 (13,04 %) 0
2 (8,70 %) 0
17 (73,92 %) 0
0 0
0 0

vacion acorde a las necesidades de todos los
estudiantes que se encuentran en el salon de
clase. Afirmando nuevamente la necesidad
de formacion en TICS en los docentes.

Por ultimo, Molina et al. (2023) en su trabajo
de investigacion relacionado con el impac-
to en las TICS en el mejoramiento el pro-
ceso de ensenanza aprendizaje, destaca la
importancia de la formacién de los docen-
tes para un mejor desenvolvimiento en el
aula, mediante el aprovechamiento efectivo
de estas herramientas. Los docentes deben
adquirir competencias digitales, mediante
el estudio, profundizacién y actualizacién
constante para su aplicacion en el proceso
de ensefianza (Diaz et al., 2021). Esta mis-
ma necesidad lo consideran varios autores,
es decir, no verlo como algo temporal sino

como una constante capacitacién y actuali-
zacion por parte de los docentes (Reyna et
al., 2023; Romo et al., 2023).

5. Conclusiones

» La implementacion del Taller de forta-
lecimiento a los docentes en el uso de
herramientas gamificadas mediante el
modelo B- Learning demostr6 ser al-
tamente positivo para mejorar el cono-
cimiento y la capacidad de los docen-
tes en el uso de estas herramientas en
la educacidn. Inicialmente, los resulta-
dos mostraban que muchos docentes se
sentian poco preparados y no aplica-
ban las herramientas de gamificacion,
lo que limitaba la integracion efectiva
de estas tecnologias en sus practicas
educativas. Sin embargo, tras la capa-
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citacién, un notable nimero de docen-
tes reporté un aumento significativo en
sus conocimientos y habilidades, evi-
denciado por su mayor disposicion y
confianza para utilizar herramientas de
gamificacion y el modelo B - Learning
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Morla Barco, E. L. (2023). Impacto de
las TICS en el proceso de Aprendiza-
je de los estudiantes. Journal of Scien-
ce and Research: Revista Ciencia e In-
vestigacion, 8(extra 2), 324-340. https:
//dialnet.unirioja.es/servlet/

||

en sus clases. Este nuevo conocimiento articulo?codigo=9235462

de los docentes mejoro, reflejando una
Alzate, L. A., & Gaitan Martinez, Y. M.

(2024). Impacto de las TICS en la en-
senanza y aprendizaje en estudiantes in-

mayor comprension, aprecio y compro-
miso en la aplicacion de la gamifica-
cion mediante el modelo B — Learning, . ' .
- clusivos del programa de Licenciatura en
en cuanto que puede aportar signifi- . ] o
Informatica. Revista Cientifica del Ama-
zonas, 7(13), 20-29. https://doi.or

9/10.34069/RA/2024.13.03
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6. Conflicto de intereses

Los autores declaran que no existe conflic- . . L
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