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RESUMEN

La investigacion aborda el problema de la limitada integracion de herramientas
tecnologicas gamificadas en las evaluaciones educativas, debido a la falta de formacion
docente y la insuficiente disponibilidad de recursos tecnoldgicos en la Unidad Educativa
Maldonado, Sede 1. Ante esta problematica, el estudio tiene como propdsito disefiar una
guia metodologica para la elaboracion de evaluaciones de aprendizaje con herramientas
tecnoldgicas gamificadas, dirigida a los docentes de dicha institucion durante el periodo
académico 2024. Metodologicamente, la investigacion adopta un enfoque cuantitativo,
con un disefio de campo. La unidad de estudio esta conformada por los docentes de la
institucidn, a quienes se les aplicd encuestas para la recoleccion de datos. El analisis de
la informacion permitié identificar que, si bien los docentes poseen conocimientos
basicos sobre herramientas digitales, enfrentan dificultades en su aplicacion efectiva en
los procesos de evaluacion debido a limitaciones en su formacion y acceso a recursos
tecnologicos. Los principales resultados evidencian la necesidad de estrategias
estructuradas para mejorar las practicas evaluativas. En respuesta a ello, se disefio una
guia metodoldgica que integra herramientas tecnologicas gamificadas con estrategias
practicas aplicables en el aula. Las conclusiones del estudio destacan el potencial de la
guia para transformar la evaluacion educativa en la institucion, fomentando una cultura
de innovacion pedagogica. Se recomienda la implementacion de programas de formacion
en TIC y gamificacion, asi como la creacion de un sistema de seguimiento y evaluacion
que permita medir el impacto de la guia en el desempefio docente y el aprendizaje de los
estudiantes.

Palabras clave: Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC); Gamificacion;
Evaluacién educativa
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ABSTRACT

The research addresses the problem of the limited integration of gamified technological
tools in educational evaluations, due to the lack of teacher training and the insufficient
availability of technological resources at the Maldonado Educational Unit, Headquarters
1. In view of this problem, the purpose of the study is to design a methodological guide
for the development of learning evaluations with gamified technological tools, aimed at
teachers of this institution during the 2024 academic period.

Methodologically, the research adopts a quantitative approach, with a field design. The
unit of study is made up of the teachers of the institution, to whom surveys were applied
for data collection. The analysis of the information identified that, although teachers have
basic knowledge of digital tools, they face difficulties in their effective application in the
evaluation processes due to limitations in their training and access to technological
resources. The main results show the need for structured strategies to improve evaluation
practices. In response to this, a methodological guide was designed that integrates
gamified technological tools with practical strategies applicable in the classroom. The
conclusions of the study highlight the potential of the guide to transform educational
evaluation in the institution, fostering a culture of pedagogical innovation. The
implementation of training programs in ICT and gamification is recommended, as well
as the creation of a monitoring and evaluation system to measure the impact of the guide
on teaching performance and student learning.

Keywords: Information and Communication Technologies (ICT); Gamification;
Educational evaluation.
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INTRODUCCION

En la actualidad, la educacion se encuentra inmersa en una transformacion
impulsada por las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC). Estas
herramientas ofrecen un abanico de posibilidades para enriquecer los procesos de
ensefianza-aprendizaje, permitiendo el acceso a nuevas formas de conocimiento y la
personalizacion del aprendizaje. Sin embargo, la evaluacion educativa, pilar fundamental
de este proceso, enfrenta desafios significativos en su adaptacion a este entorno digital.

A pesar del potencial de las TIC para mejorar la evaluacion, muchos docentes atn
se encuentran con obstaculos para su implementacion efectiva. La falta de formacion
especifica en el uso pedagégico de herramientas digitales y la carencia de recursos
estructurados que guien la aplicacion de estrategias innovadoras limitan el
aprovechamiento de las TIC en la evaluacion. Como resultado, las instituciones
educativas contintian recurriendo a métodos tradicionales que, si bien han sido utiles en
el pasado, no siempre satisfacen las necesidades y caracteristicas de las nuevas
generaciones de estudiantes.

En este contexto, la gamificacion emerge como una estrategia prometedora. Al
integrar elementos de juego en el ambito educativo, la gamificacion tiene el potencial de
transformar las evaluaciones en experiencias mas dindmicas, motivadoras e interactivas.
Diversos estudios respaldan la eficacia de la gamificacidon para aumentar el compromiso
de los estudiantes, mejorar la retencion del conocimiento y fomentar la autonomia en el
aprendizaje. No obstante, para que su implementacion sea exitosa, es crucial que los
docentes dispongan de una guia metodoldgica que les permita seleccionar y aplicar
herramientas tecnologicas gamificadas de manera estructurada y alineada con los
objetivos educativos.

El presente estudio se centra en el disefio de una guia metodoldgica para la
implementacion de herramientas tecnologicas gamificadas en la evaluacion del
aprendizaje, dirigida a los docentes de la Unidad Educativa Maldonado, Sede 1. Esta
iniciativa surge de la necesidad de abordar los desafios que enfrentan los educadores en
la integracion de las TIC en la evaluacion, debido a la falta de capacitacion y recursos
accesibles.

La investigacion se basa en un enfoque cualitativo que permite analizar las
percepciones, necesidades y habilidades de los docentes en relacion con el uso de las TIC

en la evaluacion educativa. Los hallazgos obtenidos a través de este enfoque sirven como



base para el disefio de una propuesta metodologica que se adapta a las realidades y
expectativas del contexto educativo en el que se desarrolla el estudio.

El trabajo se estructura en cuatro capitulos que abordan diferentes aspectos de la
investigacion:

Capitulo I. Planteamiento del Problema, describe la situacion actual, establece los
objetivos de la investigacion y justifica su importancia. Se destaca el uso limitado de
herramientas tecnoldgicas en las evaluaciones educativas, exacerbado por la falta de
capacitacion docente y la ausencia de guias metodologicas.

Capitulo II. Fundamentacién Tedrica, explora los fundamentos conceptuales
relacionados con las TIC, la gamificacion y la evaluacion educativa. Se discuten teorias
clave como el constructivismo y el aprendizaje significativo, y se resalta la gamificacion
como estrategia para aumentar la motivacion y el compromiso estudiantil.

Capitulo III. Metodologia, detalla el enfoque cualitativo y el disefio de
investigacion de campo utilizado. Se describen las técnicas de recoleccion de datos, como
las encuestas, y el analisis de la poblacion objetivo. Los resultados de este capitulo guiaran
la creacion de una propuesta metodoldgica practica y adaptada al contexto estudiado.

Capitulo IV. Propuesta, presenta la guia metodologica para integrar herramientas
tecnologicas gamificadas en las evaluaciones educativas. Se describen sus objetivos,
justificacion, actividades y recursos necesarios. Se propone un modelo de planificacion
docente que incorpore dindmicas interactivas y adaptativas, y se resalta la importancia de
la capacitacion docente.

Finalmente se plantean las conclusiones y recomendaciones que resumen los
hallazgos principales del estudio y proponen acciones concretas para la implementacion
de la guia metodologica. Se destaca la necesidad de cerrar la brecha digital mediante la
formacion docente y la provision de recursos accesibles, y se plantea un seguimiento

continuo para medir el impacto de las estrategias gamificadas.



1 CAPITULO I: PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
1.1 Formulacion del problema

En la actualidad, el vertiginoso avance de la tecnologia ha abierto un sinfin de
posibilidades para distintos sectores, entre ellos, la educacién. La integracion de
innovaciones tecnologicas en el ambito educativo posee un gran potencial para
transformar y enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje. Game, menciona que un
punto clave del andlisis es el problema es la brecha digital, que no solo se refiere al acceso
desigual a las tecnologias, sino también a las diferencias en la capacidad de usarlas de
manera critica y productiva (2016). Esta premisa requiere que los docentes adquieran
competencias digitales solidas, a fin de implementar efectivamente herramientas
tecnologicas en su practica pedagogica y ofrecer una educacion que responda a las
demandas de la era digital.

Tradicionalmente, las evaluaciones han estado basadas en métodos
convencionales, como pruebas escritas, trabajos individuales y exposiciones orales. Si
bien estos métodos han sido efectivos, no siempre logran captar el interés de los
estudiantes ni reflejar de manera integral su nivel de comprension y habilidades
adquiridas. En la actualidad, las TIC ofrecen oportunidades innovadoras para transformar
las evaluaciones, permitiendo la implementacién de herramientas digitales interactivas,
sistemas de retroalimentacion en tiempo real y estrategias gamificadas que pueden
mejorar la experiencia de evaluacion y aprendizaje.

En la Unidad Educativa Maldonado, Sede 1, la evaluacion del aprendizaje sigue
dependiendo en gran medida de métodos tradicionales, como exdmenes escritos y pruebas
orales, lo que limita la posibilidad de emplear enfoques mas dindmicos e interactivos.
Aungque la institucion ha incorporado ciertas herramientas tecnoldgicas en el proceso de
ensefianza, su aplicacion en la evaluacion sigue siendo incipiente y poco estructurada.

Muchos docentes expresan dificultades para utilizar herramientas digitales de
manera efectiva en sus evaluaciones, ya sea por falta de capacitacion, desconocimiento
sobre metodologias innovadoras o resistencia al cambio. Esta situacion afecta
directamente la calidad de la evaluacion, pues impide aprovechar los beneficios de la
tecnologia, como la retroalimentacion inmediata, la personalizacion del aprendizaje y el
aumento de la motivacion estudiantil.

Uno de los factores que contribuyen a esta problemadtica es la ausencia de una guia

metodoldégica clara que oriente a los docentes sobre coémo integrar herramientas
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tecnologicas gamificadas en sus evaluaciones. La gamificacion ha demostrado ser una
estrategia efectiva para incrementar la participacion, mejorar la retencion del
conocimiento y fortalecer la autonomia de los estudiantes. No obstante, en la Unidad
Educativa Maldonado, Sede 1, su implementacion es practicamente nula, debido a que
los docentes no cuentan con recursos didacticos adecuados ni con formacion suficiente
en este enfoque. Como resultado, las evaluaciones contintan realizandose con formatos
tradicionales, lo que puede generar desmotivacion en los estudiantes y limitar el
desarrollo de sus habilidades digitales.

La educacion enfrenta el desafio de incorporar de manera efectiva las Tecnologias
de la Informacién y la Comunicacion (TIC) en los procesos de ensenanza-aprendizaje,
incluyendo la evaluacion. A pesar de la importancia reconocida de las TIC en el &mbito
educativo, muchos docentes de la Unidad Educativa Maldonado sede 1 aun presentan
limitaciones en el uso de herramientas tecnoldgicas para la elaboracion de evaluaciones.
Esta situacion se debe, en parte, a la falta de capacitacion especifica y a la ausencia de
una guia metodoldgica clara que les permita disefiar y aplicar evaluaciones innovadoras
y efectivas que integren recursos tecnologicos.

Esta problematica implica que los estudiantes no puedan aprovechar al maximo
las ventajas que ofrecen las TIC en términos de interactividad, retroalimentacioén y
aprendizaje personalizado. Ademas, la carencia de competencias digitales en los docentes
limita el desarrollo de habilidades tecnologicas en los estudiantes, quienes necesitan estar
preparados para enfrentarse a un mundo cada vez mas digitalizado. Asi, surge la
necesidad de una guia metodoldgica que oriente a los docentes en la creacion de
evaluaciones dinamicas y adecuadas a las demandas del siglo XXI, promoviendo un
proceso de evaluacion que fortalezca tanto sus practicas pedagdgicas como el aprendizaje
de sus estudiantes.

Por tanto, este proyecto de investigacion busca responder a la siguiente pregunta:
(De qué manera una guia metodologica de evaluaciones con herramientas tecnologicas
puede apoyar a los docentes de la Unidad Educativa Maldonado sede 1 en el disefio e

implementacion de evaluaciones efectivas para el periodo académico 2024?
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1.2 Objetivos de la Investigacion
1.2.1 Objetivo General

Disefiar una guia metodologica para la elaboracion de evaluaciones de aprendizaje
con herramientas tecnologicas gamificadas dirigida a los docentes de la unidad educativa
Maldonado sede 1 en el periodo académico 2024.

1.2.2 Objetivos Especificos

Diagnosticar las necesidades actuales de los docentes en cuanto al uso de
herramientas tecnologicas para la evaluacion del aprendizaje de la Unidad Educativa
Maldonado Sede 1 durante el periodo académico 2024.

Describir las caracteristicas de las estrategias de evaluaciéon mediadas por las
herramientas tecnoldgicas que usan los docentes de escuela de la Unidad Educativa
Maldonado Sede 1 durante el periodo académico 2024.

Configurar una guia metodoldgica para la elaboracion de evaluaciones de
aprendizaje con herramientas tecnoldgicas gamificadas dirigida a los docentes de la
unidad educativa Maldonado sede 1 en el periodo académico 2024.

1.3 Justificacion de la Investigacion

La incorporacion de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC)
en el ambito educativo se ha convertido en una necesidad ineludible para garantizar una
ensefianza de calidad y acorde con las exigencias de la era digital. En particular, la
evaluacion del aprendizaje es un componente clave del proceso educativo que,
tradicionalmente, ha estado centrado en metodologias convencionales que no siempre
logran captar la atencion de los estudiantes ni reflejar de manera efectiva sus niveles de
comprension y habilidades.

En este contexto, la presente investigacion es pertinente porque responde a la
necesidad actual de innovar las estrategias de evaluacion a través del uso de herramientas
tecnologicas gamificadas. La gamificacion ha demostrado ser un enfoque efectivo para
mejorar la motivacion y el compromiso de los estudiantes, transformando la evaluacion
en una experiencia mas interactiva, dindmica y significativa. La Unidad Educativa
Maldonado, Sede 1, al igual que muchas instituciones, enfrenta desafios en la integracion
de TIC en sus procesos evaluativos, debido a la falta de capacitacion especifica y a la
ausencia de una guia metodoldgica que oriente a los docentes en la aplicacion de estas

herramientas de manera efectiva.
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Desde la perspectiva de impacto, esta investigacion contribuira a mejorar la
calidad del proceso evaluativo, proporcionando a los docentes un recurso practico que les
permita disefiar y aplicar evaluaciones innovadoras, alineadas con las necesidades y
caracteristicas del alumnado actual. Un sistema de evaluacion basado en TIC y
gamificacion no solo permitird una mejor medicion del aprendizaje, sino que también
fomentara un ambiente educativo mas inclusivo, en el que se atiendan diferentes estilos y
ritmos de aprendizaje.

Ademas, este estudio tiene un impacto directo en los estudiantes, ya que la
integracion de herramientas tecnoldgicas en la evaluacion potenciard su interés y
participacion en el proceso de aprendizaje. Estd demostrado que el uso de recursos
digitales gamificados estimula la autonomia, la creatividad y el pensamiento critico en
los estudiantes, lo que puede traducirse en una mejora en su rendimiento académico y en
su disposicion para el aprendizaje.

En términos de relevancia, la investigacion aporta una solucidon concreta a una
problematica actual que afecta la calidad educativa. A través del disefio de una guia
metodologica, se proporcionara a los docentes de la Unidad Educativa Maldonado, Sede
1, un marco estructurado y accesible que facilite la adopcion de tecnologias en sus
evaluaciones. Esta guia no solo abordara el uso técnico de las herramientas digitales, sino
que también incluird estrategias pedagogicas que permitan su implementacion efectiva en
diferentes asignaturas y niveles educativos.

Ademas, el estudio cobra especial importancia en el contexto postpandemia,
donde la virtualidad y el uso de TIC en la educacion han adquirido un papel central. La
rapida transicion a la educacion digital evidencid la necesidad de fortalecer las
competencias digitales de los docentes y de contar con recursos adecuados para garantizar
evaluaciones de calidad en entornos hibridos o virtuales. Esta guia metodologica
permitird cerrar brechas en la formacion docente y mejorar su capacidad para disefar
estrategias de evaluacion mas alineadas con las exigencias del siglo XXI.

Por otro lado, la implementacion de este recurso no solo beneficiard a los docentes
y estudiantes de la Unidad Educativa Maldonado, Sede 1, sino que también podré servir
de modelo para otras instituciones educativas que enfrenten desafios similares en la
integracion de TIC en la evaluacion. Su disefio versatil y su enfoque practico permitirdn
su aplicacion en distintos contextos, ampliando su impacto a nivel institucional y

comunitario.
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Finalmente, este estudio es fundamental para la transformacion educativa, ya que
refuerza la importancia de la innovacion pedagogica y la integracion de tecnologias
emergentes en el proceso de ensenanza-aprendizaje. Al ofrecer una alternativa viable y
fundamentada para mejorar la evaluacion mediante el uso de herramientas tecnologicas
gamificadas, esta investigacion busca contribuir a la evolucion de los modelos educativos
tradicionales hacia enfoques mas dinamicos, efectivos y adaptados a las necesidades del

siglo XXI.
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2 CAPITULO II: FUNDAMENTACION TEORICA

En este segundo capitulo se exponen los fundamentos tedricos que sustentan esta
investigacion, derivados de una exhaustiva revision de diversas fuentes bibliograficas.
Estos elementos tedricos proporcionan el marco conceptual necesario para consolidar la
teoria que orienta el estudio. Ademas, se abordan los antecedentes de la investigacion, los
cuales ofrecen una vision historica y contextual relevante, y se establecen las bases
teoricas fundamentales que guiaran el desarrollo de la investigacion.

2.1 Antecedentes de la Investigacion

En el contexto de la educacion a distancia, Garcia (2020), en su articulo "COVID-
19 y educacion a distancia digital: pre confinamiento, confinamiento y
desconfinamiento", analiza los retos y aprendizajes derivados de la pandemia. El estudio
evidencia cémo la emergencia sanitaria aceler6 la digitalizacion de la educacion,
revelando tanto las ventajas como las deficiencias de los modelos de ensenanza remota.
Garcia (2020) plantea que el futuro de la educacion se encamina hacia modelos hibridos
que integren de manera equilibrada la ensefanza presencial con el uso de herramientas
digitales, promoviendo un enfoque mas flexible, accesible e inclusivo.

Ordoéiiez (2022) realiza una investigacion sobre la gamificacion como estrategia
didactica en la ensefianza de operaciones aritméticas con nimeros racionales en séptimo
de basica demostro su efectividad para mejorar el aprendizaje y la motivacion de los
estudiantes. A través de un disefio cuasiexperimental, se compar6 el desempeinio de un
grupo experimental, que recibid ensefianza con gamificacion, con un grupo de control que
sigui6 un método tradicional. La implementacion se llevd a cabo en 16 sesiones de 45
minutos mediante la plataforma Zoom, utilizando herramientas tecnologicas como
Kahoot y WordWall (Ordoéiez, 2022).

Los resultados evidenciaron que la gamificacion no solo aumento la participacion
activa de los estudiantes, sino que también foment6 el aprendizaje colaborativo y la
autonomia en la resolucion de problemas matematicos (Ordoéiiez, 2022). Este andlisis de
datos revel6 mejoras significativas en el rendimiento académico del grupo experimental
en comparacion con el grupo de control. El estudio concluye que la gamificacion
representa una alternativa innovadora en la educacion matematica, recomendandose su
implementacion junto con la capacitacion docente en estrategias tecnoldgicas para

optimizar el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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La gamificacion y el aprendizaje ludico han emergido como estrategias
innovadoras en la educacion, buscando transformar la ensefianza tradicional en un
proceso mas dinamico e interactivo. La tesis doctoral de Boilos (2023) "La gamificacion
v el aprendizaje ludico como recurso didactico: practica comparada y analisis de una
metodologia en centros de Esparia y Costa Rica", analiza su implementacion en ambos
paises, evaluando el impacto en la motivacidon, el compromiso y el rendimiento
académico de los estudiantes. A través de un estudio comparativo con 700 encuestados,
la investigacion revela que estas metodologias fomentan una mayor participacion en el
aula, aunque su aplicacion varia dependiendo de factores como la formacion docente y
los recursos disponibles (Boillos, 2023).

Los resultados muestran que tanto docentes como estudiantes perciben la
gamificacion y el aprendizaje ludico como herramientas efectivas para mejorar la
educacion, aunque existen desafios en su implementacion. Asimismo, la investigacion
subraya la importancia de adaptar estas estrategias a las necesidades individuales del
alumnado y a las condiciones de cada sistema educativo. La investigacion concluye que
la gamificacion y el aprendizaje ludico tienen el potencial de revolucionar la educacion,
pero su éxito depende de una integracion adecuada en el curriculo, el desarrollo
profesional docente y la disponibilidad de recursos tecnolégicos y pedagdgicos (Boillos,
2023).

Se hace un recorrido por el papel del juego en la educacion desde la antigiiedad,
destacando la influencia de tedricos como Piaget y Vygotsky, quienes argumentaron que
el juego es esencial en el desarrollo cognitivo y social. Ademas, se presentan distintas
definiciones de gamificacion propuestas por autores como Kapp (2012), Werbach y
Hunter (2012), y Zichermann y Cunningham (2011), lo que permite comprender la
evolucion del concepto y su aplicacion en la ensefianza contemporanea (Boillos, 2023).
Este analisis tedrico refuerza la idea de que la gamificacion no es solo una tendencia
actual, sino una metodologia con fundamentos so6lidos en la pedagogia.

Cuaical (2024) analiza el impacto de la gamificacion como herramienta de
evaluacion en la asignatura de Historia en estudiantes de primer afio de Bachillerato
General Unificado en la Unidad Educativa del Milenio Alfonso Herrera. Identifica que
las evaluaciones tradicionales generan ansiedad y desmotivacion en los estudiantes, ya
que se centran en la memorizacion y carecen de retroalimentacion efectiva. Mediante

encuestas y entrevistas, se evidencia que los docentes atin dependen de pruebas escritas y
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herramientas digitales limitadas, como Google Forms, sin explorar alternativas mas
interactivas (Cuaical, 2024). Como respuesta a esta problematica, la autora propone
integrar plataformas gamificadas como Class Dojo, Cerebriti, GimKit, Genially y
Educaplay, para hacer la evaluacion mas dinamica y participativa. Esta investigacion
concluye que la gamificacion no solo mejora la motivacion y el compromiso de los
estudiantes, sino que también puede contribuir al desarrollo de habilidades como la
creatividad y el pensamiento critico en el aprendizaje de la Historia.

Estos antecedentes respaldan la importancia de disefar estrategias metodologicas
que incorporen herramientas tecnologicas gamificadas en los procesos evaluativos. En
este sentido, la presente investigacion propone el desarrollo de una Guia metodolédgica de
evaluaciones con herramientas tecnologicas gamificadas, dirigida a los docentes de la
Unidad Educativa Maldonado Sede 1, para el periodo académico 2024. Esta iniciativa
busca fortalecer las practicas evaluativas mediante el uso de plataformas interactivas,
optimizando la ensefianza y fomentando una mayor participacion y motivacion en los
estudiantes.

2.2 Bases Teoricas
2.2.1 Constructivismo

El constructivismo es una corriente tedrica que aborda como los seres humanos
construyen activamente el conocimiento a partir de sus experiencias y del entorno. Esta
perspectiva se ha convertido en una base fundamental en la educacion, destacando que el
aprendizaje es un proceso activo, social y contextual. El constructivismo ha influido
profundamente en la educacion contemporanea, promoviendo metodologias como el
aprendizaje basado en problemas (ABP), el aprendizaje colaborativo y las estrategias de
ensefianza centradas en el estudiante. Si bien existen variaciones entre los enfoques
(cognitivo, sociocultural y radical), todos comparten la premisa de que el aprendizaje es
una actividad activa y contextualizada. Entre los autores destacados de esta teoria estan
Jean Piaget (1896-1980), Lev Vygotsky (1896-1934), Jerome Bruner (1915-2016) y John
Dewey (1859-1952).

Jean Piaget desarrollo la teoria del desarrollo cognitivo, en la que describe como
los individuos construyen el conocimiento a través de la interaccion activa con el entorno.
Segun Piaget, el desarrollo cognitivo ocurre en cuatro etapas: sensorimotora,
preoperacional, operativa concreta y operativa formal, cada una caracterizada por

capacidades cognitivas especificas (Serrano & Pons, 2011). Introdujo los conceptos de
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asimilacion y acomodacion para explicar como los esquemas mentales se adaptan a la
nueva informacién, buscando un estado de equilibrio cognitivo. Su enfoque se centra en
el aprendizaje individual y en la importancia de las experiencias concretas durante el
desarrollo.

Lev Vygotsky propuso la teoria sociocultural, que destaca el papel fundamental
de la interaccion social y cultural en el aprendizaje y el desarrollo cognitivo. Introdujo la
zona de desarrollo proximo (ZDP), que define el espacio entre lo que un individuo puede
hacer por si mismo y lo que puede lograr con la guia de otros (Coloma & Tafur, 1999).
Ademas, subray¢ la importancia del lenguaje como una herramienta mediadora clave en
la construccion del conocimiento. Segin Vygotsky, el aprendizaje ocurre primero a nivel
social (intermental) y luego se internaliza (intramental), enfatizando la influencia del
contexto y los agentes sociales (Serrano & Pons, 2011).

Jerome Bruner destacé la importancia del aprendizaje por descubrimiento, donde
los estudiantes participan activamente en la construccion de su conocimiento. Propuso el
concepto de andamiaje, en el que un docente o facilitador guia al estudiante en tareas que
serian demasiado complejas para realizar por si mismo (Ortiz, 2015). También identifico
tres formas de representacion mental: enactiva (basada en la accion), iconica (imagenes
o diagramas) y simbdlica (palabras y conceptos abstractos) (Tiinnermann, 2011). Bruner
argument6 que los estudiantes aprenden mejor cuando las actividades educativas son
significativas y fomentan la exploracion activa.

John Dewey, precursor de la educacion progresista, subrayo la importancia del
aprendizaje basado en la experiencia. Para Dewey, la educacion es un proceso de
reconstruccion constante de la experiencia, que debe estar conectado con los contextos
sociales y culturales de los estudiantes (Tiinnermann, 2011). Defendi6é una pedagogia
activa, donde los alumnos se involucren en actividades practicas y problemas reales que
fomenten la curiosidad y la reflexion critica. Su enfoque enfatiza el aprendizaje
colaborativo y la democracia en la educacién, posicionando la escuela como un
microcosmos de la sociedad.
2.2.1.1 Zona del desarrollo proximo

En el ambito de la educacion, la zona del desarrollo préximo es un concepto
desarrollado por Lev Vygostky una teoria sociocultural que destaca el proceso social del
desarrollo de habilidades superiores a través de la interaccion con otros (Gonzalez et al.,

2011a). Este concepto se define como la distancia entre el nivel de desarrollo real de un
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estudiante, determinado por su capacidad de resolver problemas de manera
independiente, y su nivel de desarrollo potencial, que se alcanza con la ayuda de un adulto
0 un companero mas capacitado (Gonzélez et al., 2011a; Ortiz, 2015). Este concepto
destaca la importancia del aprendizaje colaborativo, donde la interaccion con otros facilita
el desarrollo de nuevas habilidades. Vygotsky sostiene que el aprendizaje precede al
desarrollo, lo que significa que las funciones cognitivas emergen primero en un contexto
social antes de internalizarse a nivel individual (Boillos, 2023; Gonzalez et al., 2011a).

En el ambito educativo, la ZDP se aplica mediante estrategias como la ensefianza
guiada, el modelado de comportamiento, la retroalimentacion y la estructuracion de
tareas. La comunicacion y la actividad conjunta son esenciales para expandir esta zona y
permitir el crecimiento intelectual del estudiante (Boillos, 2023). Ademas, las tecnologias
de la informacion y la comunicacion (TIC) han demostrado ser herramientas utiles para
estimular la ZDP, proporcionando entornos interactivos y facilitando el aprendizaje
autonomo. De esta manera, la ZDP no solo optimiza la ensefianza, sino que también
impulsa el desarrollo integral del estudiante, fomentando la construccion de
conocimientos de manera progresiva y significativa.

El articulo "Zona de Desarrollo Proximo, sujeto y situacion. El problema de las
unidades de analisis en psicologia educativa", de Ricardo Baquero (2011), analiza la
influencia de la teoria sociocultural de Vygotsky en la psicologia educativa, centrandose
en la necesidad de redefinir las unidades de anélisis utilizadas para estudiar los procesos
de aprendizaje. El autor critica la tendencia tradicional de aplicar conocimientos
psicologicos de manera generalizada, sin atender a la especificidad de los contextos
educativos (Baquero, 2011). En su lugar, propone un enfoque que considere la interaccion
social y la mediacion semidtica como elementos clave para comprender el desarrollo
cognitivo en el aula.

Uno de los aportes mas relevantes del articulo es la distincion entre la Zona de
Desarrollo Proximo (ZDP) subjetiva y objetiva, basada en la propuesta de Chaiklin. La
ZDP subjetiva se refiere al proceso individual de aprendizaje dentro de un contexto de
interaccion, mientras que la ZDP objetiva hace referencia a las condiciones estructurales
e historicas que configuran las expectativas y oportunidades de aprendizaje (Baquero,
2011; Boillos, 2023). Esta diferenciacion permite comprender que el fracaso escolar no

puede atribuirse exclusivamente a dificultades individuales, sino que esta relacionado con
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la estructura misma del sistema educativo, que impone un modelo de ensefianza rigido y
poco adaptable a las necesidades de los estudiantes.

El articulo también explora el impacto de la ZDP en la comprension del fracaso
escolar masivo, cuestionando explicaciones reduccionistas que lo atribuyen a déficits
individuales o a factores socioculturales sin considerar el papel de la escuela en la
produccion de estas desigualdades. Baquero (2011) argumenta que el sistema educativo
tradicional impone formas de ensefanza que no siempre se ajustan a los procesos de
aprendizaje reales de los alumnos, generando barreras para aquellos que no logran
adaptarse al ritmo y formato escolar establecido. Por ello, propone que la psicologia
educativa debe abandonar una vision individualista del aprendizaje y adoptar un enfoque
situacional que contemple las interacciones sociales, el contexto y la mediacién cultural.
2.2.2 Teoria del aprendizaje significativo

La teoria del aprendizaje significativo, propuesta por David Ausubel, sostiene que
el conocimiento se adquiere de manera mdas efectiva y duradera cuando la nueva
informacion se relaciona con los conocimientos previos del aprendiz (Garcés et al., 2019).

Este tipo de aprendizaje no es memoristico ni mecanico, ya que implica la
comprension y la integracion logica de los nuevos contenidos en la estructura cognitiva
existente (Garcés etal.,, 2019). Para que ocurra, es necesario que el material sea
comprensible y relevante, y que el estudiante tenga una disposicion activa para conectar
el nuevo conocimiento con sus experiencias previas.

Ausubel identifico varios elementos esenciales para que el aprendizaje sea
significativo. Primero, los conocimientos previos del estudiante son el pilar fundamental,
ya que actian como "anclajes" para la nueva informacion (Garcés et al., 2019; Ortiz,
2015). Segundo, el contenido debe presentarse de manera clara y organizada, facilitando
su integracion en la mente del aprendiz (Garcés et al., 2019; Rodriguez, 2011). Ademas,
el uso de organizadores previos, como diagramas o explicaciones introductorias, prepara
la estructura cognitiva para recibir nuevos conceptos. Finalmente, es crucial que el
estudiante est¢ motivado y dispuesto a establecer conexiones entre lo aprendido y su
experiencia previa.

En el &mbito educativo, la teoria del aprendizaje significativo ha transformado las
précticas pedagogicas, promoviendo estrategias que priorizan la comprension sobre la
memorizacion (Rodriguez, 2011). Los docentes deben identificar y activar los

conocimientos previos de los estudiantes, disefiar actividades que faciliten la conexion
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entre lo nuevo y lo conocido, y emplear recursos como mapas conceptuales, ejemplos y
analogias (Garcés etal.,, 2019). Este enfoque no solo mejora la retencion del
conocimiento, sino que también fomenta la transferencia a situaciones nuevas,
convirtiendo el aprendizaje en un proceso activo, relevante y significativo para la vida del
estudiante.

El libro "Enserianza situada: Vinculo entre la escuela y la vida" por Diaz (2006)
se enmarca dentro de las teorias contemporaneas sobre el aprendizaje, especificamente en
lo que respecta a la enserianza situada (o aprendizaje situado), una corriente pedagdgica
que promueve la conexion estrecha entre lo que se ensefia en las aulas y las realidades
sociales y culturales en las que los estudiantes viven (Diaz, 2006). Este enfoque tiene
como objetivo transformar el aprendizaje en una experiencia mas relevante y significativa
para los estudiantes, superando el modelo tradicional de ensefianza abstracto y
descontextualizado. Diaz aborda la ensefianza situada como un enfoque pedagogico que
se basa en la premisa de que el conocimiento y el aprendizaje tienen mas valor cuando
estan vinculados a los contextos reales en los que los estudiantes interactian (Diaz, 2006).
Este modelo pedagogico se aleja de la ensefianza tradicional, que a menudo es tedrica y
desvinculada de la vida diaria de los estudiantes, y busca crear un vinculo directo entre la
escuela y la vida cotidiana de los estudiantes.

Una de las bases tedricas que Diaz explora en su obra es la teoria del aprendizaje
situado, que tiene sus raices en el trabajo de autores como Jean Lave y Etienne Wenger,
quienes argumentan que el aprendizaje es mds efectivo cuando se da en un contexto
social, cultural y contextual (Diaz, 2006). El aprendizaje, desde esta perspectiva, no es
algo que se traslade de forma abstracta, sino que se construye dentro de situaciones
especificas donde los estudiantes estan directamente involucrados. Diaz incorpora esta
teoria en su propuesta pedagogica al sefialar que, para lograr una ensefianza efectiva, se
debe llevar a los estudiantes a un entorno donde puedan aplicar lo aprendido en
situaciones cotidianas, tal como ocurre en el mundo fuera de la escuela (Diaz, 2006). En
lugar de ensefar conceptos aislados, se promueve que los estudiantes aprendan dentro de
un contexto auténtico, donde puedan conectar los contenidos con problemas y situaciones
reales.

El autor concluye que a través de la ensefianza situada, los estudiantes no solo
adquieren conocimientos tedricos, sino que también desarrollan habilidades practicas que

les son ttiles en la vida cotidiana (Diaz, 2006). Este modelo promueve una educacion mas
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inclusiva, participativa y critica, en la que los estudiantes son vistos como agentes activos
de su propio aprendizaje. Aunque presenta desafios, especialmente en términos de
adaptacion curricular y capacitacion docente, los beneficios de este enfoque pueden tener
un impacto transformador en la educacion.

2.2.3 Tecnologias de la informacion y comunicaciones

El uso de las Tecnologias de Informacién y Comunicacién (TIC) en la educacion
tiene sus raices en la evolucion de las herramientas tecnologicas que, desde mediados del
siglo XX, comenzaron a transformar la ensefanza y el aprendizaje (Cruz et al., 2018). En
los afios 1960 y 1970, con el desarrollo de las computadoras, surgieron las primeras
iniciativas de educacion asistida por tecnologia, como los programas de ensefianza
programada, que buscaban automatizar ciertos procesos educativos basdndose en teorias
conductistas (De la Torre Navarro & Dominguez, 2012). Estas primeras aplicaciones eran
limitadas en alcance y complejidad, enfocandose en la resolucion de ejercicios repetitivos
y en la evaluacion automatizada.

En las décadas de 1980 y 1990, con la aparicion de las computadoras personales
y el crecimiento de las redes de comunicacion, las TIC comenzaron a integrarse mas
ampliamente en las aulas (De la Torre Navarro & Dominguez, 2012). Durante este
periodo, se popularizaron los primeros softwares educativos, asi como las plataformas
multimedia que incorporaban elementos interactivos para mejorar la experiencia de
aprendizaje. A su vez, la llegada de Internet a finales de los afios 1990 revoluciond el
acceso a la informacion, facilitando recursos como bibliotecas digitales, simuladores y
cursos en linea, marcando el inicio de una transicion hacia la educacion digital.

En el siglo XXI, las TIC se han consolidado como herramientas esenciales para la
educacion. El desarrollo de dispositivos moviles, plataformas de aprendizaje en linea (e-
learning) y la comunicacion global han permitido implementar métodos educativos
innovadores, como el aprendizaje colaborativo, el aprendizaje a distancia y los entornos
virtuales de aprendizaje (De la Torre Navarro & Dominguez, 2012). Las TIC no solo han
ampliado el acceso a la educacion en todo el mundo, sino que también han transformado
los roles de docentes y estudiantes, promoviendo un enfoque mas activo, participativo y
personalizado en los procesos de ensefianza y aprendizaje.

La obra Pedagogia del oprimido de Paulo Freire es un pilar fundamental en la
educacion critica, enfocada en la liberacion de los oprimidos a través del empoderamiento

y la concienciacion (Freire, 1970). Aunque no aborda especificamente las tecnologias de
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la informacion (TI), sus principios han inspirado el disefio de tecnologias educativas que
promueven la autonomia, la participacion activa y la transformacion social. Aunque
Freire no trabajo directamente con tecnologias de la informacion, sus principios inspiran
el disefio de herramientas educativas que promuevan el empoderamiento y la autonomia
del estudiante (Ocampo, 2008). La implementacion de las plataformas de aprendizaje en
linea, como los recursos educativos abiertos (REA) y los MOOC, democratizan el acceso
al conocimiento y fomentar la reflexion critica. Sin embargo, para alinearse con las ideas
de Freire, estas tecnologias deben centrarse en el didlogo y la participacion activa,
evitando reproducir jerarquias tradicionales que perpetiien la pasividad (Ocampo, 2008).

El libro Planeta Web 2.0. Inteligencia colectiva o medios fast food (2007), escrito
por Cristobal Cobo y Hugo Pardo Kuklinski, analiza el impacto de las tecnologias
emergentes, especificamente las asociadas a la Web 2.0, en la cultura, la educacion y la
sociedad (Cobo & Pardo, 2007). A través de una critica reflexiva, los autores examinan
como las dinamicas de participacion, colaboraciébn y consumo en linea estan
transformando la manera en que las personas acceden, producen y comparten
conocimiento.

Cobo y Pardo destacan que la Web 2.0 marcé un cambio fundamental en la forma
en que interactuamos en linea. A diferencia de la Web 1.0, caracterizada por un flujo
unidireccional de informacion, la Web 2.0 permite a los usuarios convertirse en creadores
de contenido a través de plataformas como blogs, redes sociales, wikis y servicios de
video (Cobo & Pardo, 2007). Este modelo fomenta la inteligencia colectiva, un concepto
basado en la capacidad de las comunidades de generar conocimiento compartido a través
de la colaboracion en red. El libro plantea una dualidad entre el potencial transformador
de la Web 2.0 y los riesgos asociados a su uso acritico.

Por un lado, la inteligencia colectiva puede ser una poderosa herramienta para
democratizar el conocimiento y fomentar la creatividad. Por otro, los autores advierten
sobre la proliferacion de "medios fast food", contenidos rapidos, superficiales y de baja
calidad que satisfacen necesidades inmediatas pero carecen de profundidad o valor
educativo (Cobo & Pardo, 2007). Este fendémeno puede llevar a la saturacion informativa
y a una pérdida de criterio critico por parte de los usuarios. Los autores analizan como las
tecnologias de la Web 2.0 desafian los modelos tradicionales de ensefianza. Plataformas
como Wikipedia, YouTube y las redes sociales abren nuevas posibilidades para el

aprendizaje colaborativo y autodirigido (Cobo & Pardo, 2007). Sin embargo, también
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alertan sobre el riesgo de que estas herramientas perpetiien aprendizajes superficiales si
no se integran adecuadamente en los entornos educativos.

El libro Educacion y nuevas tecnologias: los desafios pedagogicos ante el mundo
digital (2010) de Inés Dussel y Luis Alberto Quevedo aborda las complejidades y
oportunidades que las tecnologias digitales presentan para la educacion en el contexto
latinoamericano. A través de una mirada critica y reflexiva, los autores analizan como
estas herramientas transforman las dinamicas escolares y sociales, destacando la
necesidad de repensar los enfoques pedagogicos para enfrentar los desafios de la era
digital.

Dussel y Quevedo (2010) exploran cémo la integracion de las tecnologias
digitales estd modificando el papel de la escuela como institucion socializadora. La
escuela ya no es la unica fuente de conocimiento; ahora compite con los medios digitales,
las redes sociales y otras plataformas que moldean las experiencias de aprendizaje. Los
autores subrayan que este cambio exige a los educadores repensar su rol como mediadores
del conocimiento y disefiadores de entornos educativos que integren las tecnologias sin
perder de vista su proposito formativo y social. Un tema central del libro es la relacion
entre las tecnologias y la desigualdad. Dussel y Quevedo (2010) advierten que el acceso
a las tecnologias no garantiza por si solo una mejora en la calidad educativa. La brecha
digital, que incluye no solo el acceso material a dispositivos y conectividad, sino también
las habilidades para usarlos criticamente, puede perpetuar o incluso ampliar las
desigualdades sociales existentes (Dussel & Quevedo, 2010). Esto es particularmente
relevante en América Latina, donde las diferencias socioeconémicas marcan el acceso y
el uso efectivo de las tecnologias.

El libro Aprendizaje invisible: Hacia una nueva ecologia de la educacion (2011),
escrito por Cristobal Cobo y John Moravec (2011), ofrece una vision disruptiva de como
aprender en la era digital. Los autores proponen un modelo que trasciende los enfoques
tradicionales de ensefianza, resaltando el valor del aprendizaje que ocurre fuera de los
contextos formales y la necesidad de adaptarse a las demandas de una sociedad en
constante cambio (Cobo & Moravec, 2011). El aprendizaje invisible se refiere a los
procesos educativos que no son evidentes en las estructuras tradicionales, como las
escuelas y universidades, pero que tienen un impacto significativo en el desarrollo
personal y profesional. Este aprendizaje se da en espacios informales y no estructurados,

como comunidades en linea, redes sociales, o incluso a través de la experiencia diaria
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(Cobo & Moravec, 2011). Los autores destacan que estos procesos son flexibles,
adaptativos y, en gran medida, autogestionados por los aprendices.

Cobo y Moravec argumentan que las instituciones educativas tradicionales estan
desfasadas respecto a las necesidades de la sociedad contemporanea. Estos modelos,
centrados en la memorizacion y la transmision de conocimientos, no preparan a los
estudiantes para un mundo caracterizado por la incertidumbre, la globalizacion y el rapido
avance tecnoldgico (Cobo & Moravec, 2011). Proponen que el sistema educativo debe
evolucionar hacia una "nueva ecologia de aprendizaje", donde los entornos formales,
informales y no formales estén interconectados. La tecnologia es un catalizador clave del
aprendizaje invisible, ya que facilita el acceso al conocimiento, la conectividad y la
colaboracion global. Sin embargo, los autores advierten que la tecnologia no debe ser
vista como un fin en si misma, sino como una herramienta que potencia las capacidades
humanas. Plataformas como blogs, wikis, redes sociales y cursos en linea son ejemplos
de como las tecnologias pueden fomentar un aprendizaje autodirigido y continuo.

2.2.4 Gamificacion

La gamificacion consiste en aplicar elementos y dinamicas de los juegos en
contextos no ludicos, como la educacion, el marketing o los entornos laborales, para
fomentar el compromiso, la motivacion y la participacion (Gallego et al., 2014). Algunos
de los componentes mas comunes incluyen puntos, insignias, niveles, tablas de
clasificacion, retos, recompensas y retroalimentacion inmediata. Aunque no implica crear
juegos completos, la gamificacion utiliza los principios que hacen atractivos a los juegos
para influir en comportamientos y promover aprendizajes o resultados especificos
(Gallego et al., 2014).

Los conceptos de la gamificacion pueden ser variados, pues Ramirez citado por
los autores menciona que “Gamificar es aplicar estrategias (pensamientos y mecénicas)
de juegos en contextos no jugables” (p. 1). A la vez, Marin y Hierro contemplan que “La
gamificacion es una técnica, un método y una estrategia a la vez” (p. 1) y finalmente,
Kapp “Gamification is using game---based mechanics, aesthetics and game thinking to
engage people, motivate action, promote learning, and solve problems” (p. 1). Asi pues,
la gamificacion no contempla solo la interpretacion, sino que abarca multiples
dimensiones y enfoques.

Los tres autores citados por Gallegos et al (2014), hacen referencia en su conjunto

Consideran la gamificaciéon como una herramienta versatil, describiéndola como técnica,
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método y estrategia simultaneamente (p. 2). Esta perspectiva amplia su alcance,
destacando que la gamificacion puede aplicarse como una metodologia estructurada o
como un enfoque creativo, dependiendo del contexto y los objetivos.

La gamificacion se adapta perfectamente al concepto de Zona de Desarrollo
Proximo de Vigotsky, ya que los desafios propuestos en este enfoque suelen estar
disefiados para situarse en el limite entre lo que un individuo puede lograr por si mismo
y lo que necesita apoyo para completar (Gonzalez et al., 2011b). Esto se logra mediante
la incorporacion de niveles progresivos, pistas o herramientas que median el aprendizaje,
asegurando que las actividades sean estimulantes pero alcanzables (Gallego et al., 2014).
Asi, los participantes permanecen comprometidos, avanzando gradualmente en sus
habilidades y conocimientos.

Segin Vigotsky, las herramientas y signos son fundamentales para mediar el
aprendizaje, y en la gamificacion estos mediadores se materializan en elementos como
reglas claras, narrativas envolventes y sistemas de retroalimentacion (Gonzalez et al.,
2011Db). Estos recursos no solo estructuran la experiencia de aprendizaje, sino que también
guian a los usuarios hacia los objetivos deseados, haciéndoles reflexionar y actuar dentro
de un marco estructurado. De esta manera, los elementos del juego actian como puentes
que facilitan la adquisicion de nuevas competencias.

La gamificacién ha emergido como una estrategia innovadora en la educacion,
transformando el aprendizaje en un proceso mas interactivo y motivador. Al trasladar
mecanicas de los juegos a entornos académicos, esta metodologia aprovecha el sentido
de logro, la competencia y la narrativa para captar el interés de los estudiantes (Boillos,
2023). A diferencia de los métodos tradicionales, que a menudo dependen de la
memorizacion y la repeticion, la gamificacion fomenta la exploracion activa y la
resolucién de problemas mediante dindmicas de juego. Esto resulta especialmente
beneficioso en asignaturas percibidas como dificiles, como las matematicas, donde el
miedo al error puede desmotivar a los alumnos (Boillos, 2023). Al incorporar elementos
como puntos, recompensas y rankings, los estudiantes se sienten incentivados a mejorar
su desempefio de manera autonoma, desarrollando una actitud mas positiva hacia el
aprendizaje.

Desde una perspectiva psicolédgica, la gamificacion potencia tanto la motivacion
extrinseca (recompensas, competencia, reconocimiento) como la motivacion intrinseca

(curiosidad, deseo de superacion, interés en el contenido) (Boillos, 2023; Gonzalez et al.,
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2011a). El modelo de la Zona de Desarrollo Proximo de Vygotsky también se ve reflejado
en esta estrategia, ya que el aprendizaje entre pares y la colaboracidon en equipos permiten
que los estudiantes con menos habilidades reciban apoyo de sus compafieros mas
avanzados (Gonzalez etal., 2011a). Ademads, la gamificacion se vincula con el
constructivismo, al situar al estudiante en el centro del proceso educativo, promoviendo
la experimentacion y la construcciéon de conocimiento en un entorno significativo y
dindmico.

No obstante, la implementacion de la gamificacion requiere una planificacion
cuidadosa por parte del docente, quien debe disehar actividades alineadas con los
objetivos de aprendizaje y equilibrar el entretenimiento con el contenido académico
(Boillos, 2023). Si bien la competencia puede ser un elemento motivador, también es
importante fomentar la cooperacion y evitar que los estudiantes con menor desempefo se
desmotiven. Ademas, no todas las materias o contextos educativos se benefician de la
gamificacion de la misma manera, por lo que su aplicaciéon debe adaptarse a las
necesidades del grupo y al tipo de conocimiento que se busca desarrollar (Boillos, 2023;
Gonzalez et al., 2011a). A pesar de estos desafios, numerosos estudios han demostrado
que la gamificacion mejora el rendimiento académico, la retencidon del conocimiento y la
actitud de los estudiantes, consoliddndose como una estrategia didactica efectiva en la
educacion moderna.

2.2.5 Evaluacion educativa

La evaluacion educativa es un proceso sistematico y continuo que busca recoger,
analizar e interpretar informacion sobre el aprendizaje, la ensefianza y otros aspectos del
contexto educativo, con el fin de tomar decisiones fundamentadas para mejorar los
procesos y resultados educativos (Mora, 2011). La evaluacion educativa no se limita a
medir resultados, sino que abarca la planificacion, implementacion y retroalimentacion
dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje. Evalua tanto los logros del estudiante como
la eficacia de los métodos, materiales y contextos educativos.

En el ambito educativo, es fundamental distinguir entre los conceptos de
evaluacion, calificacion y medida, ya que, aunque estan relacionados, tienen alcances
diferentes. La evaluacion es el término mas amplio, definido como un proceso sistematico
e intencional que busca determinar el valor de algo. Segiin Popham (1990) citado por
Mora, esta actividad es inherente a toda acciéon humana y tiene como finalidad tomar

decisiones basadas en la valoracion de datos educativos (Mora, 2011). Por otro lado, la
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calificacion es una parte especifica de la evaluacion, enfocada en emitir juicios de valor
sobre el desempefio de los estudiantes a través de expresiones cualitativas (apto/no apto)
o cuantitativas (notas numéricas) (Dussel & Quevedo, 2010). La medida, aunque no
profundizada en este analisis, suele referirse a la cuantificacion de resultados concretos,
como el nimero de respuestas correctas en una prueba.

La evaluacion no se limita a calificar ni medir, sino que abarca un proceso mas
amplio que incluye la recoleccion, analisis y valoracion de datos educativos. Su proposito
principal es tomar decisiones que mejoren el proceso de ensefianza-aprendizaje, lo que la
convierte en un componente clave de la practica pedagogica (Foronda & Foronda, 2007).
En este sentido, la evaluacion adquiere una dimensioén reflexiva y estratégica que
trasciende la asignacion de notas, ya que permite identificar fortalezas, debilidades y areas
de oportunidad en los estudiantes y en los métodos de ensefianza.

Por ultimo, calificar representa un juicio de valor mas restringido dentro del
proceso de evaluacion, ya que se centra en determinar el grado de suficiencia o
insuficiencia de los aprendizajes alcanzados por los alumnos a partir de actividades o
pruebas (Foronda & Foronda, 2007; Mora, 2011). Sin embargo, emitir una calificacion
sin un analisis profundo ni una accion posterior no constituye una verdadera evaluacion.
Por ello, para garantizar un impacto positivo en el proceso educativo, es esencial concebir
la evaluacion como una herramienta integral que, ademés de valorar, fomente la mejora
continua del aprendizaje y la ensefanza.

2.2.6 Herramientas tecnologicas en la educacion

Las herramientas tecnologicas han transformado significativamente el panorama
educativo, facilitando el aprendizaje, la ensefanza y la gestion académica. Estas
herramientas ofrecen recursos que promueven la interactividad, el acceso a la informacion
y la personalizacion de los procesos educativos (Aguas et al., 2023). Entre ellas, destacan
las plataformas de aprendizaje en linea, las aplicaciones moviles educativas, las
herramientas de evaluacion y las tecnologias de colaboracion, que han ampliado las
posibilidades tanto para docentes como para estudiantes.

Una de las herramientas mas utilizadas son las plataformas de aprendizaje virtual,
como Moodle, Google Classroom o Blackboard, que permiten organizar cursos,
compartir materiales, realizar actividades en linea y evaluar el desempefio de los
estudiantes (Aguas et al., 2023). Estas plataformas han sido esenciales para la educacion

a distancia, especialmente durante situaciones de emergencia como la pandemia de
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COVID-19, y han demostrado su utilidad al integrar recursos multimedia y fomentar la
comunicacion asincronica y sincronica (Aguas et al., 2023).

Otras herramientas tecnoldgicas incluyen las aplicaciones moviles educativas
(como Duolingo o Khan Academy), que facilitan el aprendizaje autobnomo y motivan a
los estudiantes a través de métodos interactivos y gamificados (Aguas et al., 2023).
Ademas, las tecnologias emergentes, como la realidad aumentada (RA) y la inteligencia
artificial (IA), estan revolucionando el aprendizaje al proporcionar experiencias
inmersivas y adaptadas a las necesidades individuales (Aguas etal., 2023). Estas
herramientas no solo enriquecen los contenidos, sino que también permiten un
aprendizaje mas significativo y accesible para una diversidad de estudiantes.

La creciente integracion de herramientas tecnologicas en la educacion debido a la
digitalizacion de la sociedad (Aguas et al., 2023). Estas herramientas, como plataformas
en linea y sistemas de videoconferencia, mejoran la participacion, colaboracion y
personalizacién del aprendizaje (Dussel & Quevedo, 2010). Su uso responde a las
necesidades de las nuevas generaciones y exige planificacion e implementacion
cuidadosa. Ademas, se subraya el papel del educador como motor del aprendizaje
continuo y de la mejora en la ensefianza (Pascagaza & Estrada, 2020). El autoaprendizaje

docente es clave para optimizar los resultados educativos.
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3 CAPITULO III: METODOLOGIA
En este capitulo, es fundamental abordar cada uno de los componentes de la

metodologia con detalle y claridad, se analizara todo lo referente a la metodologia a
utilizar en esta investigacion, tales como el tipo de investigacion, disefio de investigacion,
las unidades de estudio, las técnicas e instrumentos de recoleccion de datos y la técnica
para el andlisis de los datos. Como bien menciona Lundberg, A., Leeuw, R. y Aliani, R.
(2020), la metodologia es el conjunto de métodos de investigacion que se emplean para
alcanzar los objetivos de un estudio cientifico. En otras palabras, es la estrategia que
define como se llevara a cabo la investigacion, desde la formulacion de la pregunta hasta
el analisis e interpretacion de los resultados.
3.1 Tipo de Investigacion

La investigacion es aplicada, ya que busco ofrecer una solucion practica y concreta
a una necesidad identificada en el contexto educativo: la implementacion efectiva de
evaluaciones mediante herramientas tecnologicas. Este tipo de investigacion “tiene como
finalidad primordial la resolucion de problemas practicos inmediatos en orden a
transformar las condiciones del acto didactico y a mejorar la calidad educativa” (Arnal
et al., 1992). Ademas, tiene un caracter descriptivo, pues se analizaron las caracteristicas,
necesidades y desafios de los docentes en el uso de dichas herramientas. El caracter
descriptivo de la investigacion “tiene como objetivo central la descripcion de los
fenomenos. Se sitia en el primer nivel del conocimiento cientifico. Utiliza métodos
descriptivos como la observacion, estudios correlacionales, de desarrollo, etc” (Arnal
etal., 1992).
3.2 Enfoque de la investigacion

El estudio se desarrolla bajo un enfoque cuantitativo. Este enfoque se utiliza para
recopilar y analizar datos relacionados con el nivel de conocimiento y uso de herramientas
tecnologicas por parte de los docentes. Arnal et al (1992), describen a la investigacion
cuantitativa que “se centra fundamentalmente en los aspectos observables y susceptibles
de cuantificacion de los fendmenos educativos, utiliza la metodologia empirico-analitica
Y se sirve de pruebas estadisticas para el analisis de datos™ (p. 43).
3.3 Diseifio de Investigacion

El disefio de la presente investigacion se enmarca en una investigacion de campo.
Un disefo de investigacion de campo implica la recoleccion de datos directamente del

entorno o contexto donde ocurren los fendmenos estudiados. Este enfoque permite
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observar y analizar situaciones en su estado natural, sin manipular variables externas, lo
cual es ideal para obtener informacion rica y contextualizada (Ballester, 2004). En este
tipo de investigacion, los datos son recopilados de primera mano mediante técnicas como
observaciones, encuestas o cuestionarios aplicados a los sujetos involucrados (Arnal
et al.,, 1992). Esto asegura que la informacion obtenida sea fiel a las condiciones reales
del fenémeno o problema en estudio. Ademas, la investigacion de campo es
especialmente 1til cuando se requiere profundizar en situaciones particulares, comprender
dinamicas sociales, o generar propuestas aplicables directamente en el contexto
estudiado. Los resultados obtenidos suelen ser ttiles para resolver problemas practicos,
evaluar procesos, o disefiar intervenciones especificas.

3.4 Unidades de Estudio

En el estudio realizado por Hernandez et al. (2014), se establece que la unidad de
analisis puede ser diversa, incluyendo individuos, organizaciones, periodos,
comunidades, situaciones, piezas producidas, eventos, entre otros (p. 173). Para la
presente investigacion, la unidad de andlisis elegida son los nueve docentes de la de la
Unidad Educativa Maldonado sede 1 que imparten clases en el periodo académico 2024.
3.4.1 Poblacion

En cuanto a la poblacion, segin Lepkowski (2008), citado por Herndndez et al.
(2014), se define como el conjunto de todos los casos que cumplen con una serie de
especificaciones (p. 174). En este caso, la poblacion esta conformada por la totalidad de
los nueve docentes mencionados anteriormente.

3.5 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Se emplean las siguientes técnicas de recoleccion de datos; Encuestas para obtener
datos cuantitativos sobre el nivel de uso y conocimiento de las herramientas tecnoldgicas.
Finalmente, la revision documental para analizar politicas institucionales, guias existentes
y normativas relacionadas con la evaluacion educativa y la integracion de las TICs.

En el ambito de la investigacion, la encuesta se define como una técnica que busca
obtener informacion proporcionada por un grupo o muestra de individuos, ya sea sobre si
mismos o en relacidon con un tema especifico (Carr & Kemmis, 1988). En este sentido, la
encuesta como técnica de investigacion permite al investigador obtener informacion de
primera mano de las fuentes de estudio, utilizando como instrumento un cuestionario

cuidadosamente disenado (Ballester, 2004).

35



3.6 Técnica de Analisis de Datos

El analisis de datos se enmarca en la integracion de los datos recolectados a través
de las encuestas y de la revision documental. En el marco de la presente investigacion, se
realizard un analisis exhaustivo de los datos obtenidos a través del cuestionario online
aplicados a los nueve docentes de la Unidad Educativa Maldonado Sede 1. El objetivo
principal de este analisis es comprender, desde la perspectiva de los propios docentes, el
nivel de conocimiento, uso y aplicacion que dan a las herramientas tecnologicas en el
proceso de evaluacion del aprendizaje. Adicionalmente, se busca determinar si estas
herramientas contribuyen a potenciar el proceso de evaluacion en los estudiantes durante
el ciclo escolar 2023-2024.

3.6.1 Operacionalizacion de Variables
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Tabla 1

Operacionalizacion de variables

Objetivos Especificos Variables Definiciones nominales Dimensiones Indicadores Instrumento | ftem
Diagnosticar las necesidades actuales de los Necesidades actuales de los Son las necesidades que tiene los docentes ) . Conocimiento 1
docentes en cuanto al uso de herramientas docentes en cuanto al uso de sobre el uso de herramientas tecnologicas Planificacion Objetivos 2
tecnologicas para la evaluacion del aprendizaje de herramientas tecnoldgicas para la para la evaluacion del aprendizaje. . Instrumento 3
la Unidad Educativa Maldonado Sede 1 durante el evaluacion del aprendizaje Evaluacion Habilidades Cuestionario 4
periodo académico 2024. Internet 5
Tecnologica Herramientas
tecnologicas 6
Describir las caracteristicas de las estrategias de Caracteristicas de las estrategias de Son las estrategias que aplican los Tipos de
evaluacion mediadas por las herramientas evaluacion mediadas por las docentes para la evaluacion mediada por estrategias 7
tecnologicas que usan los docentes de escuela de la | herramientas tecnologicas que usan | las herramientas tecnologicas que usan los Pedagogica Evaluacion 8
Unidad Educativa Maldonado Sede 1 durante el los docentes docentes Técnicas 9
periodo académico 2024. Recursos 10
Cuestionario
Dispositivos
tecnologicos H
Tecnologica Herramientas
digitales 12
Internet 13
Configurar una guia metodologica para la Guia metodolégica para la Es un documento metodologico donde el ) y Justificacion 14
elaboracion de evaluaciones de aprendizaje con elaboracion de evaluaciones de docente elabore evaluaciones didacticas e Planificacion Objetivos 15
herramientas tecnologicas gamificadas dirigida a aprendizaje con herramientas interactivas para medir los aprendizajes Contenidos ) ) 16
los docentes de la unidad educativa Maldonado tecnologicas gamificadas dirigida a mediante herramientas tecnoldgicas Actividades Cuestionario 17
sede 1 en el periodo académico 2024. los docentes gamificadas. Procesos Recursos 18
Evaluacion 19
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Seguimiento

Instrumento de
evaluacion de la

propuesta

20

Nota: operacionalizacion de variables, adaptacion propia.
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3.7 Analisis de datos

Los resultados de la investigacion, que seran presentados y analizados en
profundidad en este apartado, tienen importantes implicaciones tanto a nivel teérico como
practico. Por un lado, se espera que los hallazgos contribuyan a enriquecer el marco
conceptual existente sobre la evaluacidon con herramientas tecnologicas. Por otro lado, se
busca proporcionar a los docentes y a los responsables de la toma de decisiones educativas
elementos concretos para mejorar los procesos de evaluacion y, en ultima instancia, el
aprendizaje de los estudiantes.

Segun la planificaciéon propuesta se utilizd la técnica de la encuesta, como
instrumento un cuestionario de preguntas opcion multiple, para recolectar la informacion
necesaria sobre el conocimiento que tienen los docentes de la Unidad Educativa
Maldonado sede 1 en el periodo académico 2024, provincia del Carchi, referido al uso de
las herramientas tecnoldgicas para la elaboracion de evaluaciones de los aprendizajes de
los estudiantes. La encuesta en mencion fue elaborada mediante la plataforma Google
Forms, enviando el link del cuestionario mediante la aplicacion de WhatsApp a los nueve
docentes de la Unidad Educativa Maldonado Sede 1, ademas es importante destacar que
dicho instrumento utilizado para la recoleccion de datos se encuentra especificado en los
anexos en manera de capturas de pantalla.

3.7.1 Resultados de la encuesta aplicada a docentes los de la Unidad Educativa
Maldonado Sede 1.
La encuesta se aplico a los 9 docentes de la Unidad Educativa Maldonado sede 1,

obteniendo en el formulario estos resultados que se detallan a continuacion:
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3.7.1.1 Dimension planificacion
Figura 1

Preguntas 1y 2 de la encuesta dimension planificacion

B Totalmente de acuerdo [ De acuerdo I En desacuerdo [l Totalmente en desacuerdo

[=:]

1. ;Considera que tiene un conocimiento adecuado eneluso 2. ; Posee los conocimientos necesarios sobre los objetivos
de herramientas tecnolégicas para aplicar evaluaciones de que se aplican en la evaluacicn del aprendizaje mediante
aprendizaje en los estudiantes? herramientas tecnolégicas?

Nota: Datos tomados de los resultados de la encuesta realizada a los docentes de la unidad
educativa Maldonado.
Tabla 2

Pregunta 1 ;Considera que tiene un conocimiento adecuado en el uso de herramientas

tecnologicas para aplicar evaluaciones de aprendizaje en los estudiantes?

Frecuencia Frecuencia

item Categoria Absoluta elativa Porcentaje
Totalmente de acuerdo 6 0,67 67
Pregunta De acuerdo 3 0,33 33
1 En desacuerdo 0 0,00 0
Totalmente en desacuerdo 0 0,00 0
Total 9 1 100

Nota: Datos tomados de los resultados de la encuesta realizada a los docentes de la unidad
educativa Maldonado.

Seglin los datos presentados, el 67% de los encuestados esta totalmente de acuerdo
en que posee un conocimiento adecuado en el uso de herramientas tecnoldgicas para
aplicar evaluaciones de aprendizaje a los estudiantes. El 33% restante se muestra de
acuerdo con esta afirmacion. Notablemente, ningun participante expres6 desacuerdo o
total desacuerdo.

Estos resultados sugieren un panorama alentador en cuanto al dominio de recursos
digitales para la evaluacion educativa. La confianza manifestada por los docentes refleja
una adaptacion favorable a las demandas tecnologicas actuales, lo que podria traducirse

en una implementacion mas efectiva y diversificada de métodos evaluativos. Esta
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percepcion positiva indica una base solida para la innovacion pedagogica y el
aprovechamiento de las ventajas que ofrecen las herramientas digitales en el proceso de
valoracion del aprendizaje.

Tabla 3

Pregunta 2 ;jPosee los conocimientos necesarios sobre los objetivos que se aplican en

la evaluacion del aprendizaje mediante herramientas tecnologicas?

Frecuencia Frecuencia

item Categoria . Porcentaje
absoluta relativa
Totalmente de acuerdo 4 0,44 44
De acuerdo 5 0,56 56
Pregunta 2

En desacuerdo 0 0,00 0
Totalmente en desacuerdo 0 0,00 0

Total 9 1 100

Nota: Datos tomados de los resultados de la encuesta realizada a los docentes de la unidad
educativa Maldonado.

Los datos revelan que el 44% de los participantes esta totalmente de acuerdo en
poseer los conocimientos necesarios sobre los objetivos aplicados en la evaluacion del
aprendizaje mediante herramientas tecnoldgicas. El 56% restante se muestra de acuerdo
con esta afirmacion. Es destacable que ningin encuestado manifesté desacuerdo o total
desacuerdo.

Estos resultados evidencian una solida comprension de los propositos evaluativos
en entornos digitales por parte de los educadores. Tal dominio conceptual es fundamental
para una implementacion eficaz de las tecnologias en la valoracion del aprendizaje. Como
senala Stufflebeam (2000), "la evaluacion es el proceso de identificar, obtener y
proporcionar informacion util y descriptiva acerca del valor y mérito de las metas". En
este contexto, la percepcion positiva de los docentes sugiere una base robusta para alinear
los objetivos pedagogicos con las potencialidades de las herramientas tecnoldgicas en la

evaluacion educativa.

41



3.7.1.2 Dimension evaluacion
Figura 2

Pregunta 3 y 4 de la encuesta dimension evaluacion.

5]
Bl Totalmente de scusrdo. [ De acusrdo B En desacuerdo [ Totalmente en desacuerdo

3, JDoemina &l uso de diversos instrumentos de avaluacicn 4, 2 Slenle que posed las habilidades necesarias para
tecniligeos para med & aprendizaje de oS estudiantes? Irmplementar evaluadonas ulilizando herrambenies
1Bcnoihgicas?

Nota: Datos tomados de los resultados de la encuesta realizada a los docentes de la unidad
educativa Maldonado.

Tabla 4

Pregunta 3 jDomina el uso de diversos instrumentos de evaluacion tecnologicos para

medir el aprendizaje de los estudiantes?

Frecuencia Frecuencia

item Categoria _ Porcentaje
absoluta relativa
Totalmente de acuerdo 3 0,33 33
Pregunta De acuerdo 5 0,56 56
3 En desacuerdo 1 0,11 11
Totalmente en desacuerdo 0 0,00 0
Total 9 1 100

Nota: Datos tomados de los resultados de la encuesta realizada a los docentes de la unidad
educativa Maldonado.

Los resultados muestran que el 33% de los encuestados esta totalmente de acuerdo
en dominar el uso de diversos instrumentos de evaluacion tecnoldgicos para medir el
aprendizaje de los estudiantes. El 56% se muestra de acuerdo, mientras que un 11%
expresa estar en desacuerdo.

Estos datos reflejan un panorama mayoritariamente positivo en cuanto a la pericia
de los educadores en el manejo de herramientas evaluativas digitales. Sin embargo, la
presencia de un pequefio porcentaje en desacuerdo sugiere la necesidad de fortalecer

ciertas areas de competencia. Como afirma Cabero (2014), "la integracion de las TIC en
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la evaluacion no solo implica el uso de herramientas, sino también un cambio en la
concepcion y practica evaluativa". Esta perspectiva resalta la importancia de una
formacion continua que permita a los docentes explorar y aprovechar plenamente el
potencial de los instrumentos tecnologicos en la valoracion del aprendizaje.

Tabla 5

Pregunta 4 ;Siente que posee las habilidades necesarias para implementar

evaluaciones utilizando herramientas tecnologicas?

Frecuencia Frecuencia

ftem Categoria Porcentaje
absoluta relativa
Totalmente de acuerdo 3 0,33 33
Pregunta De acuerdo 5 0,56 56
4 En desacuerdo 1 0,11 11
Totalmente en desacuerdo 0 0,00 0
Total 9 1 100

Nota: Datos tomados de los resultados de la encuesta realizada a los docentes de la unidad
educativa Maldonado.

Los datos revelan que el 33% de los encuestados se siente totalmente de acuerdo
en poseer las habilidades necesarias para implementar evaluaciones utilizando
herramientas tecnolédgicas. El 56% se muestra de acuerdo, mientras que un 11% expresa
estar en desacuerdo.

Estos resultados sugieren una percepcion generalmente positiva de los educadores
sobre sus capacidades para integrar la tecnologia en los procesos evaluativos. Sin
embargo, la existencia de un pequefio grupo que se siente menos seguro indica la
necesidad de un apoyo continuo en el desarrollo de estas competencias. Como sefiala
Mishra y Koehler (2006) en su modelo TPACK, la integracion efectiva de la tecnologia
en la ensefianza requiere una interaccion compleja entre el conocimiento del contenido,
la pedagogia y la tecnologia. En este contexto, fortalecer la confianza de los docentes en
sus habilidades tecnolédgicas para la evaluacion podria mejorar significativamente la

calidad y diversidad de las practicas evaluativas en el aula.
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3.7.1.3 Dimension tecnologia
Figura 3

Preguntas 5 y 6 de la encuesta dimension tecnologica.

B Totakmenis de acusrio B (e acuesid En desacimem B Toialmeiis en desatierdn

B Ll Inte do manara frecuanta pana alabarar B, LEmpian hermsmianas eonoltgicas para o labors
avaluacones de aprandzaje madinnie oramiordas Imsfrumanios da evaluacien de aprendiraje on los

tronoidgican? estudinrien’

Nota: Datos tomados de los resultados de la encuesta realizada a los docentes de la unidad
educativa Maldonado.

Tabla 6

Pregunta 5 ;Utiliza Internet de manera frecuente para elaborar evaluaciones de

aprendizaje mediante herramientas tecnologicas?

. . Frecuencia Frecuencia )
ltem Categoria ) Porcentaje
absoluta relativa

Totalmente de acuerdo 4 0,44 44

Pregunta De acuerdo 5 0,56 56
5 En desacuerdo 0 0,00 0
Totalmente en desacuerdo 0 0,00 0

Total 9 1 100

Nota: Datos tomados de los resultados de la encuesta realizada a los docentes de la unidad
educativa Maldonado.

Los resultados indican que el 44% de los encuestados esta totalmente de acuerdo
en utilizar Internet de manera frecuente para elaborar evaluaciones de aprendizaje
mediante herramientas tecnologicas. El 56% restante se muestra de acuerdo con esta
afirmacion. Es notable que ninglin participante expreso desacuerdo o total desacuerdo.

Estos datos reflejan una adopcion generalizada de recursos en linea para la
creacion de evaluaciones digitales entre los educadores. La incorporacion consistente de
Internet en este proceso sugiere una evolucion en las practicas evaluativas, aprovechando
la riqueza y variedad de herramientas disponibles en la red. Como sefiala Siemens (2004)

en su teoria del conectivismo, "el aprendizaje puede residir en dispositivos no humanos",
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lo que resalta la importancia de integrar tecnologias en red en los procesos educativos.
Esta tendencia indica un cambio paradigmatico en la forma de concebir y ejecutar las
evaluaciones, potenciando la flexibilidad y la innovacion en la medicion del aprendizaje.
Tabla 7

Pregunta 6 ;Emplea herramientas tecnologicas para elaborar instrumentos de

evaluacion de aprendizaje en los estudiantes?

: . Frecuencia Frecuencia _
ltem Categoria ) Porcentaje
absoluta relativa

Totalmente de acuerdo 5 0,56 56

Pregunta De acuerdo 4 0,44 44
6 En desacuerdo 0 0,00 0
Totalmente en desacuerdo 0 0,00 0

Total 9 1 100

Nota: Datos tomados de los resultados de la encuesta realizada a los docentes de la unidad
educativa Maldonado.

Los datos revelan que el 56% de los encuestados estd totalmente de acuerdo en
emplear herramientas tecnoldgicas para elaborar instrumentos de evaluacion de
aprendizaje en los estudiantes. El 44% restante se muestra de acuerdo con esta afirmacion.
Es significativo que ningln participante expres6 desacuerdo o total desacuerdo.

Estos resultados evidencian una s6lida integracion de la tecnologia en la creacion
de instrumentos evaluativos por parte de los educadores. La adopcion unanime de
herramientas digitales en este proceso refleja un cambio sustancial en las practicas
pedagogicas, potenciando la eficiencia y diversidad en la evaluacion del aprendizaje.
Como senala Prensky (2001), "los docentes deben aprender a comunicarse en la lengua y
el estilo de sus estudiantes", lo que en este contexto implica la incorporacion de
tecnologias en la evaluacion. Esta tendencia sugiere una evolucion hacia métodos mas
dindmicos y adaptados a las necesidades de la era digital, prometiendo una evaluacion

mas precisa y relevante del progreso estudiantil.
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3.7.1.4 Dimension pedagdgica
Figura 4

Preguntas 7,8,9 y 10 de la encuesta dimension pedagogica.

6
B Totaimente de acuerdo @ De acuerdo B En desacuerdo [ Totalmente en desacuerdo

I LAplica diterentes tipes de estrategias para el. .. 8. (Emplea técnicas para elaborar evaluaciones de aprandi. ..
8. ;Elabara evaluaciones de aprendizaje efectivas utilizand. .. 10. iUMiliza recursos tecnaolag. ..

Nota: Datos tomados de los resultados de la encuesta realizada a los docentes de la unidad
educativa Maldonado.

Tabla 8

Pregunta 7 ;Aplica diferentes tipos de estrategias para elaborar instrumentos de

evaluacion de aprendizaje mediadas por herramientas tecnologicas?

Frecuencia Frecuencia

ftem Categoria Porcentaje
absoluta relativa
Totalmente de acuerdo 4 0,44 44
Pregunta De acuerdo 5 0,56 56
7 En desacuerdo 0 0,00 0
Totalmente en desacuerdo 0 0,00 0
Total 9 1 100

Nota: Datos tomados de los resultados de la encuesta realizada a los docentes de la unidad
educativa Maldonado.

Los resultados muestran que el 44% de los encuestados esta totalmente de acuerdo
en aplicar diferentes tipos de estrategias para elaborar instrumentos de evaluacion de
aprendizaje mediadas por herramientas tecnoldgicas. El 56% restante se muestra de
acuerdo con esta afirmacion. Es notable que ningun participante expresé desacuerdo o
total desacuerdo.

Estos datos revelan una disposicion generalizada entre los educadores para

diversificar sus métodos evaluativos utilizando tecnologia. La variedad de estrategias
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implementadas sugiere una comprension profunda de las posibilidades que ofrecen las
herramientas digitales en la evaluacion del aprendizaje. Como senala Gardner (1983) en
su teoria de las inteligencias multiples, "la inteligencia tiene muchas facetas", lo que se
refleja en la multiplicidad de enfoques evaluativos adoptados. Esta tendencia hacia la
versatilidad en la elaboracion de instrumentos de evaluacion mediados por tecnologia
indica una evolucion en las practicas pedagogicas, permitiendo una valoracién mas
holistica y adaptada a las diversas formas de aprender de los estudiantes.

Tabla 9

Pregunta 8. ;Elabora evaluaciones de aprendizaje efectivas utilizando herramientas

tecnologicas?
ftem Categoria Frecuencia Frecuencia Porcentaje
absoluta relativa

Totalmente de acuerdo 5 0,56 56

Pregunta De acuerdo 4 0,44 44

8 En desacuerdo 0 0,00 0

Totalmente en desacuerdo 0 0,00 0
Total 9 1 100

Nota: Datos tomados de los resultados de la encuesta realizada a los docentes de la unidad
educativa Maldonado.

Los datos revelan que el 56% de los encuestados esta totalmente de acuerdo en
elaborar evaluaciones de aprendizaje efectivas utilizando herramientas tecnolédgicas. El
44% restante se muestra de acuerdo con esta afirmacion.

Estos resultados reflejan una percepcion positiva generalizada entre los
educadores sobre su capacidad para crear evaluaciones eficaces mediante recursos
digitales. La confianza manifestada sugiere un dominio creciente de las tecnologias
educativas y su aplicacion en la valoracion del aprendizaje. Como sefiala Bloom (1956)
en su taxonomia, "la evaluacion es el nivel mas alto del dominio cognitivo". En este
contexto, la habilidad percibida para elaborar evaluaciones efectivas con herramientas
tecnologicas indica un avance significativo en la integracion de la tecnologia en procesos
educativos complejos. Esta tendencia promete una mejora en la calidad y precision de las
evaluaciones, potenciando asi el proceso de enseflanza-aprendizaje en la era digital.
Tabla 10

Pregunta 9 ;Emplea técnicas para elaborar evaluaciones de aprendizaje apoyadas en
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herramientas tecnologicas?

Frecuencia Frecuencia

item Categoria Absoluta lativa Porcentaje
Totalmente de acuerdo 5 0,56 56
Pregunta De acuerdo 4 0,44 44
9 En desacuerdo 0 0,00 0
Totalmente en desacuerdo 0 0,00 0
Total 9 1 100

Nota: Datos tomados de los resultados de la encuesta realizada a los docentes de la unidad
educativa Maldonado.

Los resultados indican que el 56% de los encuestados esta totalmente de acuerdo
en emplear técnicas para elaborar evaluaciones de aprendizaje apoyadas en herramientas
tecnologicas. El 44% restante se muestra de acuerdo con esta afirmacion.

Estos datos revelan una adopcion generalizada de métodos tecnologicos en la
creacion de evaluaciones entre los educadores. La utilizacion de diversas técnicas
apoyadas en herramientas digitales sugiere una evolucion en las practicas evaluativas,
aprovechando la versatilidad que ofrece la tecnologia. Como sefiala Vygotsky (1978) en
su teoria del constructivismo social, "el aprendizaje es un proceso de interaccion entre el
individuo y su entorno". En este contexto, la incorporacion de técnicas tecnoldgicas en la
evaluacion puede enriquecer esta interaccion, proporcionando nuevas formas de medir y
comprender el progreso del estudiante. Esta tendencia indica un cambio significativo en
la forma de concebir y ejecutar las evaluaciones, potenciando la precision y la
adaptabilidad en el proceso de valoracion del aprendizaje.

Tabla 11

Pregunta 10 ;Utiliza recursos tecnologicos para elaborar evaluaciones de aprendizaje?

Frecuencia Frecuencia

item Categoria absoluta olativa Porcentaje
Totalmente de acuerdo 3 0,33 33
Pregunta De acuerdo 5 0,56 56
10 En desacuerdo 1 0,11 11
Totalmente en desacuerdo 0 0,00 0
Total 9 1 100

Nota: Datos tomados de los resultados de la encuesta realizada a los docentes de la unidad

educativa Maldonado.
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En la tabla que se presenta, se observa que el 33% de los encuestados esta
totalmente de acuerdo con el uso de recursos tecnoldgicos para elaborar evaluaciones de
aprendizaje, mientras que el 56% esta de acuerdo. Por otro lado, el 11% se muestra en
desacuerdo, y ninglin participante manifesto estar totalmente en desacuerdo.

Estos resultados revelan una tendencia favorable hacia la incorporacion de
herramientas digitales en el proceso evaluativo. La mayoria de los educadores reconoce
el potencial de la tecnologia para optimizar y diversificar las estrategias de valoracion del
aprendizaje. Esta disposicion positiva sugiere un panorama alentador en cuanto a la
modernizacion de las practicas pedagdgicas, reflejando una apertura hacia la innovacion
y la adaptacion a las demandas educativas contemporaneas.
3.7.1.5 Dimension tecnologica
Figura §

Preguntas 11,12 y 13 de la encuesta dimension tecnologica.

- Totwmanie de acusrdo B O acuaido F En desncaserdo - Totalimanis o deasncusrdn

14 L.

It I-I:|||||I i dpositivon ecnoldgecos |(ohm I|||||| is, Tl " LAprovecha o8 benelickd gle o || i

12 4 I"'||||l'||||r'I|I-.| harmamianias digilakes (Kaholl, Educaplay, Wordwall]) para la ay

Nota: Datos tomados de los resultados de la encuesta realizada a los docentes de la unidad
educativa Maldonado.

Tabla 12

Pregunta 11 ;Emplea dispositivos tecnologicos (computadoras, Tablets, smartphones)

para elaborar evaluaciones de aprendizaje?

Frecuencia Frecuencia

item Categoria Porcentaje
absoluta relativa
Totalmente de acuerdo 4 0,44 44
Pregunta De acuerdo 5 0,56 56
11 En desacuerdo 0 0,00 0
Totalmente en desacuerdo 0 0,00 0
Total 9 1 100
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Nota: Datos tomados de los resultados de la encuesta realizada a los docentes de la unidad
educativa Maldonado.

Segun los datos presentados en la tabla, el 44% de los encuestados esté totalmente
de acuerdo con el empleo de dispositivos tecnoldgicos para elaborar evaluaciones de
aprendizaje, mientras que el 56% esta de acuerdo.

Estos resultados evidencian una adopcion generalizada de herramientas digitales
en el ambito evaluativo. La unanimidad en la aceptacion de estos recursos sugiere un
cambio significativo en la metodologia docente, donde la tecnologia se ha convertido en
un aliado indispensable. Esta tendencia refleja una evolucion en las practicas educativas,
indicando una sinergia entre la pedagogia tradicional y las innovaciones tecnolégicas, lo
que podria conducir a evaluaciones mas dinamicas y adaptadas al contexto digital actual.
Tabla 13
Pregunta 12 ;Implementa herramientas digitales (Kahott, Educaplay, Wordwall) para la

evaluacion del aprendizaje?

Frecuencia Frecuencia

item Categoria Porcentaje
absoluta relativa
Totalmente de acuerdo 2 0,22 22
Pregunta De acuerdo 6 0,67 67
12 En desacuerdo 1 0,11 11
Totalmente en desacuerdo 0 0,00 0
Total 9 1 100

Nota: Datos tomados de los resultados de la encuesta realizada a los docentes de la unidad
educativa Maldonado.

Los datos revelan que el 22% de los encuestados esta totalmente de acuerdo con
implementar herramientas digitales especificas para la evaluacion del aprendizaje,
mientras que el 67% esta de acuerdo. Por otro lado, el 11% se muestra en desacuerdo.

Esta distribuciéon de respuestas sugiere una inclinacion favorable hacia la
integracion de plataformas interactivas en el proceso evaluativo. La mayoria de los
educadores parece reconocer el potencial de estas herramientas para enriquecer y
diversificar sus métodos de valoracion. Este enfoque denota una disposicion a explorar
recursos innovadores que pueden captar mejor el interés de los estudiantes y proporcionar

evaluaciones mas dinamicas y atractivas. Sin embargo, la presencia de un pequefio
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porcentaje en desacuerdo indica que ain hay margen para la capacitacion y el desarrollo
en este ambito.

Tabla 14

Pregunta 13 ;Aprovecha los beneficios que ofrece el Internet para elaborar evaluaciones

de aprendizaje mas dinamicas e interactivas?

Frecuencia Frecuencia

item Categoria Absoluta lativa Porcentaje
Totalmente de acuerdo 6 0,67 67
Pregunta De acuerdo 2 0,22 22
13 En desacuerdo 0 0,00 0
Totalmente en desacuerdo 1 0,11 11
Total 9 1 100

Nota: Datos tomados de los resultados de la encuesta realizada a los docentes de la unidad
educativa Maldonado.

Los resultados muestran que el 67% de los encuestados esta totalmente de acuerdo
con aprovechar los beneficios de Internet para elaborar evaluaciones més dindmicas e
interactivas, mientras que el 22% esta de acuerdo. Curiosamente, ninglin participante se
mostrd en desacuerdo, pero un 11% manifesto estar totalmente en desacuerdo.

Esta distribucion refleja una clara tendencia hacia la adopcion de recursos en linea
para enriquecer el proceso evaluativo. La mayoria de los educadores parece reconocer el
potencial transformador de Internet en la creacion de experiencias de evaluaciéon mas
atractivas y participativas. Este enfoque sugiere una evolucién en las practicas
pedagdgicas, donde la conectividad se convierte en un aliado para disefar evaluaciones
que van mas alla de los métodos tradicionales. Sin embargo, la presencia de una minoria
totalmente en desacuerdo indica que aun existen desafios o resistencias que abordar en

este campo.
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3.7.1.6 Dimension planificacion
Figura 6
Preguntas 14 y 15 de la encuesta en la dimension planificacion.
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Nota: Datos tomados de los resultados de la encuesta realizada a los docentes de la unidad
educativa Maldonado.

Tabla 15

Pregunta 14 ;Considera relevante la implementacion de una Guia metodologica para la

elaboracion de evaluaciones de aprendizaje con herramientas tecnologicas gamificadas?

: . Frecuencia Frecuencia _
Item Categoria ) Porcentaje
absoluta relativa

Totalmente de acuerdo 5 0,56 56

Pregunta De acuerdo 4 0,44 44
14 En desacuerdo 0 0,00 0
Totalmente en desacuerdo 0 0,00 0

Total 9 1 100

Nota: Datos tomados de los resultados de la encuesta realizada a los docentes de la unidad
educativa Maldonado.

Los datos revelan una acogida undnime hacia la implementacion de una Guia
metodoldgica para evaluaciones gamificadas. El 56% de los encuestados esta totalmente
de acuerdo con su relevancia, mientras que el 44% restante estd de acuerdo.
Notablemente, ningun participante expresé desacuerdo o total desacuerdo con esta
propuesta.

Esta aceptacion generalizada sugiere un reconocimiento colectivo de la necesidad
de orientacion en la integracion de elementos ludicos y tecnoldgicos en las evaluaciones.
Como sefala Prensky (2001), los "nativos digitales" aprenden de manera diferente, y esta

disposicion de los educadores refleja una conciencia de la importancia de adaptar las
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practicas evaluativas a las nuevas formas de aprendizaje. La unanimidad en las respuestas
indica un terreno fértil para la innovacién pedagédgica, donde una guia metodoldgica
podria ser el catalizador para transformar el panorama evaluativo actual hacia uno mas
atractivo y efectivo para los estudiantes contemporaneos.

Tabla 16

Pregunta 15 ;Cree que el objetivo de una Guia metodologica debe ser aportar de manera

significativa para la elaboracion de evaluaciones de aprendizaje?

Frecuencia Frecuencia

ftem Categoria Porcentaje
absoluta relativa
Totalmente de acuerdo 6 0,67 67
Pregunta De acuerdo 3 0,33 33
15 En desacuerdo 0 0,00 0
Totalmente en desacuerdo 0 0,00 0
Total 9 1 100

Nota: Datos tomados de los resultados de la encuesta realizada a los docentes de la unidad
educativa Maldonado.

Los resultados muestran una aprobacién unanime sobre el objetivo de una Guia
metodoldgica para la elaboracion de evaluaciones de aprendizaje. El 67% de los
encuestados estd totalmente de acuerdo con esta afirmacion, mientras que el 33% restante
esta de acuerdo.

Esta concordancia en las respuestas refleja una comprension colectiva de la
importancia de contar con directrices estructuradas para mejorar las practicas evaluativas.
Como senala Stiggins (2002), "la evaluacion para el aprendizaje debe ser parte integral
del proceso educativo", y esta percepcion unanime sugiere que los educadores reconocen
el potencial de una guia metodologica para lograr este objetivo. La ausencia de opiniones
negativas indica un terreno propicio para la implementacion de herramientas que
enriquezcan y optimicen el disefio de evaluaciones, lo que podria conducir a una
transformacion significativa en la forma en que se valora el aprendizaje en el contexto

educativo actual.
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3.7.1.7 Dimension procesos
Figura 7

Preguntas 16, 17, 18 y 19 de la encuesta dimension procesos.
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Nota: Datos tomados de los resultados de la encuesta realizada a los docentes de la unidad
educativa Maldonado.

Tabla 17

Pregunta 16 ;Considera importante que los contenidos de la Guia metodologica deben
responder a los requerimientos del docente para elaborar evaluaciones del aprendizaje

con herramientas tecnologicas gamificadas?

Frecuencia Frecuencia

item Categoria Porcentaje
absoluta relativa
Totalmente de acuerdo 7 0,78 78
Pregunta De acuerdo 2 0,22 22
16 En desacuerdo 0 0,00 0
Totalmente en desacuerdo 0 0,00 0
Total 9 1 100

Nota: Datos tomados de los resultados de la encuesta realizada a los docentes de la unidad
educativa Maldonado.

Los datos revelan una contundente aprobacion sobre la importancia de que la Guia
metodologica responda a las necesidades docentes en la elaboracion de evaluaciones
gamificadas. El 78% de los encuestados esta totalmente de acuerdo, mientras que el 22%
restante estd de acuerdo.

Esta unanimidad refleja un claro reconocimiento de la necesidad de adaptar las
herramientas pedagogicas a los requerimientos especificos de los educadores. Como
sefiala Kapp (2012), "la gamificacion efectiva en educacion requiere una comprension

profunda de las necesidades tanto de los estudiantes como de los docentes". La fuerte
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inclinacion hacia el acuerdo total sugiere que los educadores valoran enormemente una
guia que no solo proporcione informacién, sino que también se alinee con sus desafios
practicos en la implementacion de evaluaciones tecnologicas y ludicas. Esta perspectiva
indica un terreno fértil para el desarrollo de recursos que potencien la capacidad de los
docentes para innovar en sus métodos evaluativos.

Tabla 18

Pregunta 17 ;Considera que las actividades propuestas en la Guia metodologica deben

facilitar la elaboracion de evaluaciones de aprendizaje con herramientas tecnologicas

gamificadas?
item Categoria Frecuencia Frecuejncia Porcentaje
absoluta relativa

Totalmente de acuerdo 6 0,67 67

Pregunta De acuerdo 3 0,33 33

17 En desacuerdo 0 0,00 0

Totalmente en desacuerdo 0 0,00 0
Total 9 1 100

Nota: Datos tomados de los resultados de la encuesta realizada a los docentes de la unidad
educativa Maldonado.

Los resultados muestran un consenso absoluto sobre la importancia de que las
actividades de la Guia metodologica faciliten la elaboracion de evaluaciones gamificadas.
El 67% de los encuestados esta totalmente de acuerdo con esta afirmacidon, mientras que
el 33% restante estd de acuerdo. Notablemente, ningtin participante expresé desacuerdo.

Esta unanimidad refleja una clara expectativa de que la Guia no solo sea
informativa, sino también practica y aplicable. Como sefiala Werbach y Hunter (2012),
"la gamificacion efectiva requiere un disefio cuidadoso y una implementacion reflexiva'.
La fuerte inclinacion hacia el acuerdo total sugiere que los educadores valoran
enormemente recursos que les permitan traducir la teoria en practica de manera fluida.
Esta perspectiva indica un anhelo colectivo por herramientas que no solo instruyan, sino
que también empoderen a los docentes para innovar en sus métodos evaluativos,
potenciando asi la integracion efectiva de elementos ludicos y tecnoldgicos en el proceso
de evaluacion.

Tabla 19

Pregunta 18 ;Considera que la Guia metodologica debe contener diversos recursos
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tecnologicos para la elaboracion de evaluaciones de aprendizaje?

Frecuencia Frecuencia

item Categoria Absoluta lativa Porcentaje
Totalmente de acuerdo 6 0,67 67
Pregunta De acuerdo 2 0,22 22
18 En desacuerdo 1 0,11 11
Totalmente en desacuerdo 0 0,00 0
Total 9 1 100

Nota: Datos tomados de los resultados de la encuesta realizada a los docentes de la unidad
educativa Maldonado.

Los datos revelan una marcada preferencia por la inclusion de diversos recursos
tecnoldgicos en la Guia metodologica. El 67% de los encuestados estd totalmente de
acuerdo con esta propuesta, mientras que el 22% esta de acuerdo. Sin embargo, es notable
que un 11% se muestra en desacuerdo, aunque ningun participante expreso total
desacuerdo.

Esta distribucion de opiniones sugiere un fuerte reconocimiento de la importancia
de la diversidad tecnologica en las herramientas evaluativas. Como sefala Koehler y
Mishra (2009) en su modelo TPACK, "la integracion efectiva de la tecnologia en la
ensefianza requiere una comprension de la interaccion compleja entre tecnologia,
pedagogia y contenido". La mayoria abrumadora a favor de incluir variados recursos
tecnologicos indica una conciencia de la necesidad de adaptabilidad y flexibilidad en las
evaluaciones modernas. No obstante, la presencia de una minoria en desacuerdo sugiere
que aun existen desafios o preocupaciones en la implementacion de estas tecnologias que
merecen ser abordados en el disefio final de la Guia.

Tabla 20
Pregunta 19 ;Considera que los métodos de evaluacion de la Guia metodologica deben

ser adecuados a los requerimientos para la elaboracion de evaluaciones del aprendizaje?

Frecuencia Frecuencia

ftem Categoria Porcentaje
absoluta relativa
Totalmente de acuerdo 5 0,56 56
Pregunta De acuerdo 4 0,44 44
19 En desacuerdo 0 0,00 0
Totalmente en desacuerdo 0 0,00 0
Total 9 1 100
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Nota: Datos tomados de los resultados de la encuesta realizada a los docentes de la unidad
educativa Maldonado.

Los resultados muestran una aprobacién unanime sobre la adecuacion de los
métodos de evaluacion en la Guia metodologica. El 56% de los encuestados esta
totalmente de acuerdo con esta afirmacion, mientras que el 44% restante esta de acuerdo.
Notablemente, ninglin participante expres6 desacuerdo o total desacuerdo.

Esta concordancia absoluta refleja una clara expectativa de que la Guia ofrezca
métodos de evaluacion que se ajusten a las necesidades reales del proceso educativo.
Como senala Wiggins y McTighe (2005) en su enfoque de "Disefio Inverso", "las
evaluaciones deben alinearse con los objetivos de aprendizaje y las practicas de
instruccion". La distribucion de respuestas sugiere un reconocimiento colectivo de la
importancia de contar con herramientas de evaluacion que no solo sean innovadoras, sino
también pertinentes y aplicables en el contexto educativo actual. Esta perspectiva indica
un terreno fértil para el desarrollo de una Guia que pueda transformar efectivamente las
practicas evaluativas, adaptandolas a los requerimientos contemporaneos de la educacion.
3.7.1.8 Dimension seguimiento
Figura 8
Pregunta 20 de la encuesta dimension seguimiento
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Nota: Datos tomados de los resultados de la encuesta realizada a los docentes de la unidad
educativa Maldonado.

Tabla 21

Pregunta 20 ;Considera necesario el diserio de un instrumento de evaluacion para medir

el impacto de la implementacion de la Guia metodologica para la elaboracion de
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evaluaciones del aprendizaje gamificadas?

Frecuencia Frecuencia

item Categoria Absoluta lativa Porcentaje
Totalmente de acuerdo 7 0,78 78
Pregunta De acuerdo 2 0,22 22
20 En desacuerdo 0 0,00 0
Totalmente en desacuerdo 0 0,00 0
Total 9 1 100

Nota: Datos tomados de los resultados de la encuesta realizada a los docentes de la unidad
educativa Maldonado.
Analisis:

Los datos revelan un consenso contundente sobre la necesidad de disefiar un
instrumento para evaluar el impacto de la Guia metodologica. El 78% de los encuestados
estd totalmente de acuerdo con esta propuesta, mientras que el 22% restante esta de
acuerdo. Significativamente, ninglin participante expres6 desacuerdo con esta idea.

Esta unanimidad refleja una profunda comprension de la importancia de la
evaluacion continua y la mejora en las practicas educativas. Como sefiala Guskey (2000),
"la evaluacion efectiva del desarrollo profesional es crucial para su éxito a largo plazo".
La fuerte inclinacion hacia el acuerdo total sugiere que los educadores reconocen el valor
de medir objetivamente el impacto de las nuevas metodologias. Esta perspectiva indica
una cultura de reflexion y perfeccionamiento en el ambito educativo, donde se busca no
solo implementar innovaciones, sino también verificar su eficacia y realizar ajustes segun
sea necesario para optimizar el proceso de aprendizaje gamificado.

3.8 Analisis de variables y resultados
3.8.1 Variables diagndsticas

Las necesidades actuales de los docentes en el uso de herramientas tecnologicas
para la evaluacion del aprendizaje reflejan un panorama prometedor. Segun los
resultados, el 67% de los encuestados estd completamente de acuerdo en que posee un
conocimiento adecuado para implementar estas herramientas, mientras que el 33% lo
considera suficiente, aunque con menor conviccion. La ausencia de respuestas negativas
evidencia una base so6lida de habilidades, lo que indica una adaptacion favorable a las
exigencias tecnologicas contempordneas. Este nivel de preparacion podria traducirse en

una implementacion efectiva de evaluaciones digitales en el aula.

58



Sin embargo, es esencial profundizar en como este conocimiento se traduce en
practicas reales. Aunque los docentes muestran confianza en sus capacidades, el
acompanamiento técnico y pedagogico puede potenciar aun mas sus habilidades,
especialmente en planificacion. La estructuracion de programas de formacion continua y
el acceso a recursos especificos podrian fortalecer esta dimension, asegurando que todos
los educadores cuenten con las herramientas necesarias para una integracion tecnologica
efectiva en sus métodos evaluativos.

3.8.2 Variables relacionadas con estrategias

Las estrategias de evaluacion mediadas por herramientas tecnologicas son vistas
como un componente clave en las practicas pedagdgicas actuales. E1 56% de los docentes
considera tener habilidades necesarias para implementar evaluaciones tecnoldgicas,
aunque solo un 33% se muestra completamente seguro de su dominio. Esta confianza
refleja un panorama favorable, pero también destaca la importancia de trabajar en las
areas menos desarrolladas. La diversificacion de estrategias parece ser una constante,
pues todos los encuestados reconocen la utilidad de las herramientas digitales para
enriquecer sus métodos.

Sin embargo, la percepcion positiva no es homogénea, ya que un pequefio
porcentaje muestra inseguridad. Esto resalta la necesidad de capacitacion enfocada en el
uso practico de herramientas especificas como Kahoot o Educaplay. La formacion deberia
combinar aspectos técnicos y pedagogicos, facilitando la integracion efectiva de las
tecnologias en las evaluaciones y asegurando que todos los educadores aprovechen al
maximo el potencial de estas herramientas.

3.8.3 Variables metodolégicas

La implementacion de una guia metodoldgica gamificada para la elaboracion de
evaluaciones educativas tiene un amplio respaldo entre los docentes. El1 100% de los
encuestados valora su relevancia, destacando la importancia de un recurso practico y
adaptado a sus necesidades. Este consenso indica un terreno fértil para introducir
innovaciones pedagogicas que no solo diversifiquen las practicas evaluativas, sino que
también las alineen con las demandas de los estudiantes contemporaneos. La aceptacion
unanime también sugiere que los docentes estan dispuestos a adoptar nuevos enfoques

que combinen elementos ludicos y tecnolégicos.
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Asimismo, se resalta la necesidad de que esta guia sea funcional y flexible,
respondiendo a los desafios especificos de los educadores. La incorporacion de ejemplos
practicos, actividades interactivas y recursos tecnolodgicos variados seria clave para
garantizar su aplicabilidad. Una guia bien disefiada podria transformar significativamente
las evaluaciones, promoviendo un aprendizaje mas dindmico y efectivo, al tiempo que
empodera a los docentes con herramientas concretas para innovar en sus practicas.

3.8.4 Evaluacion del Seguimiento

El disefio de un instrumento para medir el impacto de la guia metodologica
gamificada se percibe como un paso esencial para garantizar su eficacia. El 78% de los
encuestados esta totalmente de acuerdo con esta propuesta, lo que refleja una fuerte
cultura de evaluaciébn y mejora continua. Este consenso también evidencia un
compromiso colectivo por parte de los educadores para asegurar que las innovaciones
introducidas sean sostenibles y beneficiosas a largo plazo. La evaluacion del impacto
permitiria identificar areas de mejora, ajustando las estrategias segun las necesidades
emergentes.

Ademas, esta iniciativa subraya la importancia de adoptar un enfoque reflexivo en la
implementacion de nuevas metodologias. Disefiar instrumentos que midan el impacto no
solo asegurard la relevancia de la guia, sino que también fomentara una practica
pedagogica basada en la evidencia. Esto, a su vez, podria influir positivamente en la
percepcion de los docentes hacia futuras innovaciones, promoviendo una cultura de

experimentacion y adopcion tecnoldgica dentro del entorno educativo.
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4 CAPITULO IV: PROPUESTA
4.1 Introduccion

En la actualidad, el uso de herramientas tecnologicas en el &mbito educativo se ha
convertido en una practica esencial para responder a las necesidades de las nuevas
generaciones de estudiantes. En este contexto, la gamificacion, entendida como la
incorporacion de elementos propios de los juegos en actividades no ludicas, ha
demostrado ser una estrategia efectiva para fomentar la motivacion, el compromiso y el
aprendizaje significativo.

La evaluacion, como parte fundamental del proceso de ensenanza-aprendizaje, no
es ajena a estas transformaciones. Las evaluaciones gamificadas ofrecen una oportunidad
para transformar las practicas tradicionales en experiencias dindmicas e interactivas,
permitiendo a los estudiantes demostrar sus conocimientos y habilidades de manera
innovadora y entretenida.

Esta Guia Metodologica de Evaluaciones con Herramientas Tecnologicas
Gamificadas Dirigida a los Docentes tiene como objetivo principal proporcionar a los
educadores una herramienta practica que los acompafie en la implementacion de
estrategias de evaluacion basadas en la gamificacion. La guia esta disefiada para ofrecer
una vision integral del tema, desde conceptos clave hasta ejemplos practicos, y pretende
ser un recurso accesible para docentes de todos los niveles educativos.

Al explorar esta guia, los docentes encontraran no solo fundamentos tedricos que
respaldan la eficacia de las evaluaciones gamificadas, sino también herramientas, pasos
y recomendaciones concretas para llevar estas estrategias al aula. En un mundo donde la
tecnologia juega un papel cada vez mas importante en la vida de los estudiantes, esta guia
busca ser un puente entre las innovaciones tecnoldgicas y las practicas pedagogicas
efectivas.

Invitamos a los docentes a adentrarse en este viaje de aprendizaje y
experimentacion, descubriendo nuevas formas de enriquecer sus evaluaciones y de
potenciar el aprendizaje de sus estudiantes a través de la gamificacion.

4.2 Objetivos de la Guia
4.2.1 Objetivo General
Proporcionar a los docentes una herramienta practica y accesible que los capacite

para disenar, implementar y evaluar estrategias de evaluacion basadas en herramientas
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tecnologicas gamificadas, fomentando un aprendizaje significativo y motivador en sus
estudiantes.
4.2.2 Objetivos Especificos

1. Familiarizar a los docentes con los conceptos clave de la gamificacion y su
aplicacion en el contexto de la evaluacion educativa.

2. Guiar en la seleccion de herramientas tecnoldgicas gamificadas adecuadas
segun las necesidades del aula y los objetivos de aprendizaje.

3. Ofrecer un marco metodoldgico claro y estructurado para el disefio e
implementacion de evaluaciones gamificadas.

4. Proporcionar ejemplos practicos y aplicables que los docentes puedan replicar
o adaptar a sus propios contextos educativos.

5. Promover el uso de estrategias de monitoreo y retroalimentacion para evaluar
el impacto de las evaluaciones gamificadas en el aprendizaje de los estudiantes.

6. Fomentar la innovacion educativa mediante la integraciéon de tecnologias
emergentes y dindmicas ludicas en las practicas de evaluacion.

7. Motivar a los docentes a adoptar nuevas metodologias que transformen la
evaluacion en una experiencia enriquecedora tanto para ellos como para sus estudiantes.
4.3 Justificacion de la propuesta

En el contexto educativo actual, la evaluacion del aprendizaje enfrenta multiples
desafios, entre ellos la desmotivacion estudiantil, la falta de compromiso en los procesos
de evaluacion tradicionales y la dificultad para medir con precision las competencias
adquiridas por los estudiantes. A menudo, los métodos de evaluacién convencionales
generan en los alumnos una percepcion negativa, asociandolos con la memorizacion
mecanica y la presion por obtener calificaciones, en lugar de enfocarse en el desarrollo
de habilidades y el aprendizaje significativo. Frente a esta realidad, surge la necesidad de
replantear las estrategias evaluativas y adaptarlas a las nuevas formas en las que los
estudiantes interactian con la informacion, integrando herramientas y enfoques
innovadores que favorezcan la motivacion y el compromiso en el proceso de aprendizaje.

La gamificacion, entendida como la incorporacion de elementos ludicos en
contextos educativos, se ha consolidado como una estrategia eficaz para mejorar la
participacion y el rendimiento académico de los estudiantes. Al integrar mecanicas de

juego, como desafios, recompensas, retroalimentacion inmediata y dindmicas
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interactivas, las evaluaciones dejan de percibirse como simples examenes y se convierten
en experiencias de aprendizaje estimulantes. Estas estrategias fomentan la motivacion
intrinseca de los alumnos, ya que se basan en el deseo natural de superacion y en la
competencia sana, lo que les permite involucrarse activamente en el proceso educativo y
desarrollar un aprendizaje mas profundo y duradero.

En este contexto, la presente guia metodologica responde a la necesidad de los
docentes de la Unidad Educativa Maldonado Sede 1 de contar con un recurso estructurado
y accesible que les brinde orientacion en la implementacion de evaluaciones gamificadas.
Su proposito es ofrecer estrategias y herramientas practicas que permitan transformar las
evaluaciones en actividades mas dindmicas, interactivas y centradas en el estudiante. A
través de este enfoque, se busca fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje,
promoviendo un ambiente educativo en el que la evaluacion no sea vista como una
instancia de juicio o presion, sino como una oportunidad para reforzar conocimientos,
desarrollar habilidades y potenciar la autonomia de los estudiantes en su aprendizaje.

Ademas de favorecer la motivacion y el compromiso estudiantil, la integracion de
evaluaciones gamificadas ofrece una serie de beneficios adicionales. Entre ellos, destaca
su capacidad para fomentar el aprendizaje activo, reforzar la retencion de conocimientos
a largo plazo y reducir la ansiedad y el estrés asociados a las evaluaciones tradicionales.
Asimismo, estas estrategias promueven la inclusion educativa, al ofrecer formatos
interactivos que pueden adaptarse a diferentes estilos de aprendizaje y necesidades
individuales. Adicionalmente, las herramientas digitales utilizadas en la gamificacion
permiten recopilar datos en tiempo real sobre el desempefio de los estudiantes,
proporcionando informacion valiosa que facilita la toma de decisiones pedagogicas y el
disefio de estrategias de ensefianza mas efectivas. En este sentido, esta guia metodologica
representa un aporte fundamental para transformar las evaluaciones en el aula,
alinedndose con las tendencias pedagdgicas actuales y con los desafios que plantea la
educacion del siglo XXI.

4.4 Factibilidad

La viabilidad de esta guia metodoldgica se fundamenta en la accesibilidad y
facilidad de uso de las herramientas tecnoldgicas propuestas. Plataformas como Kahoot,
Socrative y Educaplay cuentan con versiones gratuitas que permiten a los docentes

disefiar evaluaciones interactivas sin requerir costos adicionales. Ademas, la Unidad
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Educativa Maldonado Sede 1 dispone de los recursos tecnologicos basicos necesarios,
incluyendo acceso a internet, computadoras, tabletas y teléfonos inteligentes, lo que
facilita la implementacion de estas estrategias en el aula. En caso de limitaciones
tecnologicas, muchas de estas herramientas pueden adaptarse a un formato offline o
trasladarse a actividades en papel, manteniendo los principios de gamificaciéon sin
depender exclusivamente de la conectividad digital.

Desde el punto de vista pedagdgico, la propuesta se basa en una estrategia didactica
ampliamente respaldada por estudios sobre motivacion y aprendizaje. La gamificacion ha
demostrado ser efectiva en la mejora del compromiso y rendimiento de los estudiantes,
favoreciendo su participacion activa en el proceso educativo. Su flexibilidad permite su
aplicacion en diversas asignaturas y niveles educativos, lo que facilita su integracion en
distintos contextos de ensefianza. Ademas, la guia metodologica proporciona ejemplos
practicos y recomendaciones que permiten a los docentes adaptar estas estrategias a sus
necesidades especificas, garantizando su aplicabilidad y alineacion con los objetivos
curriculares.

En términos econdmicos, la implementacion de esta propuesta es altamente viable,
ya que no requiere grandes inversiones en infraestructura o adquisicion de licencias
costosas. La mayoria de las herramientas gamificadas recomendadas son gratuitas o
cuentan con opciones accesibles para instituciones educativas. Asimismo, los dispositivos
disponibles en la escuela y los propios de los estudiantes pueden utilizarse para llevar a
cabo las actividades, lo que reduce la necesidad de nuevos equipos. En los casos en que
sea necesario contar con proyectores o laboratorios informaticos, se pueden gestionar
apoyos institucionales o realizar adaptaciones metodologicas que minimicen costos,
asegurando asi la sostenibilidad de la propuesta.

Finalmente, la viabilidad institucional y la capacitacion docente juegan un papel
fundamental en la implementacién de esta guia. La propuesta puede introducirse de
manera progresiva, permitiendo a los docentes familiarizarse con las herramientas a su
propio ritmo. Se recomienda la realizacién de talleres internos, cursos en linea y la
exploracion autodidacta de las plataformas para fortalecer su uso efectivo en el aula.
Ademas, la integracion de la gamificacion en los planes de formacion continua de la
institucion asegurard su permanencia y evolucion a largo plazo. En conclusion, al basarse

en recursos accesibles, estrategias pedagogicas comprobadas y una estructura flexible,
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esta guia metodologica es factible tanto tecnoldgica como econdmicamente, ofreciendo
un impacto positivo en la enseflanza y evaluacion en la Unidad Educativa Maldonado
Sede 1.

4.5 Marco Conceptual

4.5.1 Definicion de gamificacion en el contexto educativo

La gamificacion', derivada del término en inglés gamification, se refiere al uso de
elementos y dindmicas propios de los juegos en contextos no ludicos para influir en el
comportamiento, la motivacion y la participacion de las personas. En el ambito educativo,
esta estrategia se utiliza para transformar procesos tradicionales en experiencias mas
atractivas y significativas para los estudiantes.

Al incorporar mecéanicas como puntos, niveles, insignias, recompensas y retos, la
gamificacion no solo incrementa la motivacion intrinseca y extrinseca de los alumnos,
sino que también fomenta el desarrollo de habilidades como la colaboracion, la resolucion
de problemas y la autogestion del aprendizaje.

4.5.2 Herramientas tecnolégicas gamificadas

Las herramientas tecnologicas gamificadas son plataformas digitales disefiadas
para integrar dindmicas de juego en actividades educativas. Estas herramientas permiten
a los docentes crear experiencias interactivas que potencian el aprendizaje mediante el
uso de tecnologias accesibles y adaptables a diferentes niveles y contextos educativos.

Kahoot: Ideal para crear cuestionarios interactivos y fomentar la competencia
amistosa.

Educaplay: Permite desarrollar evaluaciones en tiempo real con elementos de
personalizacion.

Socrative: Facilita la creacion de evaluaciones formativas en formato gamificado.

Genially: Ofrece opciones para disefiar contenidos interactivos con dinamicas de
juego.

4.5.3 Beneficios de la gamificacion en la evaluacion
La evaluacion gamificada transforma una practica tradicionalmente percibida como
un proceso rigido en una experiencia dindmica y atractiva. Entre sus principales

beneficios destacan:

1 La gamificacién (o ludificacion) es una técnica de aprendizaje basada en el juego. Su objetivo es conseguir
mejores resultados entre los alumnos a través de dinamicas que les impliquen y les motiven a progresar.
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e Incremento de la motivacion: Los estudiantes se sienten mas comprometidos y
entusiastas al participar en actividades gamificadas.
e Fomento de la participacion activa: Las dindmicas de juego estimulan el interés y
la interaccion, promoviendo un aprendizaje mas significativo.
e Reduccién de la ansiedad ante las evaluaciones: La naturaleza ludica disminuye
el estrés asociado a los exdmenes tradicionales.
e Retroalimentacion inmediata: Las herramientas gamificadas ofrecen resultados en
tiempo real, permitiendo a los estudiantes identificar sus fortalezas y areas de
mejora.
e Adaptabilidad: Estas herramientas se pueden ajustar a las necesidades especificas
de los estudiantes, favoreciendo la inclusion y la equidad.
4.6 Enfoque Metodologico
El enfoque metodologico de esta guia se basa en un conjunto de principios, criterios

y pasos disefiados para ayudar a los docentes a implementar evaluaciones gamificadas de
manera efectiva. Este enfoque combina fundamentos pedagogicos con estrategias
tecnologicas, asegurando que las actividades gamificadas sean relevantes, inclusivas y
alineadas con los objetivos de aprendizaje.
4.6.1 Principios de disefio de evaluaciones gamificadas

Para garantizar el éxito de las evaluaciones gamificadas, es importante considerar
los siguientes principios.

Relevancia pedagogica: Las actividades deben estar alineadas con los objetivos
curriculares y fomentar el aprendizaje significativo.

Motivacion intrinseca: Disefiar experiencias que estimulen el interés genuino del
estudiante, mas alla de las recompensas externas.

Diversidad e inclusion: Asegurarse de que las dindmicas sean accesibles y
adaptables a las necesidades de todos los estudiantes.

Equilibrio entre desafio y habilidad: Las tareas deben ser lo suficientemente
desafiantes para mantener el interés, pero no tan complejas como para generar frustracion.

Retroalimentacion inmediata: Proporcionar resultados y comentarios en tiempo

real para reforzar el aprendizaje y guiar mejoras.
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4.6.2 Criterios para la seleccion de herramientas tecnolégicas

La eleccion de la herramienta tecnoldgica adecuada es clave para una
implementacion exitosa. Los docentes deben considerar:

Facilidad de uso: Herramientas intuitivas tanto para el docente como para los
estudiantes.

Accesibilidad: Compatibilidad con dispositivos y plataformas disponibles en el
entorno educativo.

Funcionalidades gamificadas: Incorporacion de elementos como puntuaciones,
insignias, tablas de clasificacion, y retroalimentacion en tiempo real.

Adaptabilidad: Capacidad para personalizar las actividades segun los objetivos de
aprendizaje y las caracteristicas del grupo.

Costo: Preferir herramientas gratuitas o de bajo costo, siempre que cumplan con
los requisitos pedagogicos.
4.6.3 Rol del docente en el proceso

El docente actia como disefiador, facilitador y evaluador durante el proceso de
gamificacion:

Disefiador: Crear actividades que integren elementos lidicos sin perder el enfoque
educativo.

Facilitador: Guiar a los estudiantes durante la experiencia, resolviendo dudas y
fomentando la participacion activa.

Evaluador: Monitorear el desempefio, proporcionar retroalimentacion y analizar los
resultados para ajustar futuras actividades.
4.7 Pasos para implementar evaluaciones gamificadas
La implementacién de evaluaciones gamificadas en el aula requiere una

planificacion estructurada que garantice su efectividad y alineacion con los objetivos de
aprendizaje.
4.7.1 Diagnostico de necesidades

Antes de iniciar, es fundamental identificar las caracteristicas del grupo y los
objetivos educativos:

Definir los objetivos de aprendizaje: Establecer qué conocimientos, habilidades o

competencias se desean evaluar.
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Analizar las caracteristicas del grupo: Considerar la edad, nivel educativo,
intereses y habilidades tecnologicas de los estudiantes.

Detectar limitaciones: Evaluar los recursos disponibles, como acceso a
dispositivos y conexion a internet.
4.7.2 Seleccion de l1a herramienta gamificada

Elegir una herramienta tecnoldgica adecuada seglin las necesidades identificadas.

Explorar opciones disponibles: Kahoot, Quizizz, Socrative, Genially, entre otras.

Probar funcionalidades: Verificar si la herramienta permite personalizacion,
retroalimentacion en tiempo real y disefio atractivo.

Asegurar accesibilidad: Confirmar que la herramienta sea facil de usar y
compatible con los dispositivos disponibles.
4.7.3 disefio de la evaluacion gamificada

En esta etapa, se estructura la actividad de evaluacion integrando elementos
ludicos.

Definir las dinamicas: Crear retos, niveles, tablas de clasificacion o insignias que
mantengan el interés de los estudiantes.

Asegurar alineacion pedagdgica: Disefar las preguntas, actividades o desafios de
acuerdo con los objetivos de aprendizaje.

Establecer las reglas del juego: Especificar como se ganan puntos, superan niveles
o alcanzan metas.

Incluir retroalimentacioén: Disefiar mecanismos para que los estudiantes reciban
comentarios inmediatos sobre su desempefio.
4.7.4 Preparacion e introduccion a los estudiantes

Antes de iniciar la actividad, es importante preparar el entorno y familiarizar a los
estudiantes con la dinamica.

Explicar el proposito de la actividad: Resaltar que el objetivo es aprender y no
solo competir.

Realizar una prueba piloto: Ensayar la herramienta con un grupo pequefio o
actividad corta para detectar posibles inconvenientes.

Crear un ambiente motivador: Presentar la evaluacion como una experiencia

divertida y enriquecedora.
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4.8 Herramientas tecnologicas gamificadas recomendadas
Existen diversas herramientas tecnoldgicas que permiten a los docentes disefiar

evaluaciones gamificadas de manera dindmica e interactiva. A continuacion, se describen
algunas de las mas utilizadas y recomendadas, junto con sus caracteristicas principales y
casos de uso.
Kahoot

Plataforma que permite crear cuestionarios interactivos en formato de concurso. Los
estudiantes responden en tiempo real utilizando dispositivos como smartphones, tablets o
computadoras.

e Caracteristicas:

Preguntas de opcion multiple con temporizador.

Tablas de clasificacion para fomentar la competencia.

Integracion con recursos multimedia como imagenes y videos.

e Casos de uso:

Evaluaciones rapidas para repasar contenidos.

Actividades de inicio o cierre de clase para reforzar aprendizajes.

Ventajas: Facil de usar, atractivo visualmente, promueve la participacion activa.

Desventajas: La version gratuita tiene limitaciones en las funciones avanzadas.
Educaplay

Descripcion: Educaplay es una plataforma versatil y facil de usar que permite a los
docentes disefiar actividades interactivas y gamificadas. Sus caracteristicas la convierten
en una herramienta ideal para fomentar la participacion activa de los estudiantes.

e Caracteristicas:

Amplia variedad de actividades para el docente.

Crucigramas: Para reforzar vocabulario o conceptos clave.

Sopas de letras: Para encontrar palabras relacionadas con un tema especifico.

Juegos de emparejamiento: Para relacionar conceptos, imagenes o definiciones.

Mapas interactivos: Para localizar paises, ciudades o elementos geograficos.

Rellenar huecos: Actividad que consiste en completar frases o textos con las palabras
correctas.

Didlogos: Ejercicios para practicar idiomas o construir conversaciones.

Cuestionarios: Evaluaciones rapidas con preguntas de opcion multiple.
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e Casos de uso:
Reforzar Vocabulario en Idiomas Extranjeros.
Evaluacion de Comprension de Lectura.
Socrative
Descripcion: Plataforma disefiada para evaluaciones formativas con diferentes
formatos de preguntas, como opcién multiple, verdadero o falso y respuesta corta.
e Caracteristicas:
Resultados en tiempo real para el docente.
Opciones para crear "Space Races," competencias gamificadas entre equipos.
Facil exportacion de datos para analisis.
e Casos de uso:
Monitoreo del progreso de los estudiantes durante la clase.
Evaluaciones rapidas al finalizar un tema.
Ventajas: Intuitiva y util para analisis detallado de resultados.
Desventajas: La version gratuita tiene limites en la cantidad de usuarios y
cuestionarios.
Otras Herramientas Emergentes
Nearpod: Para crear lecciones interactivas con cuestionarios y encuestas
integradas.
Blooket: Plataforma similar a Quizizz que incluye dinamicas de juego unicas.
Gimkit: Herramienta gamificada donde los estudiantes responden preguntas para

ganar dinero virtual y mejorar su desempefio.
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4.8.1 Ejemplos Practicos

4.8.1.1 Ejemplo 1: Evaluacion de contexto historicos en ciencias sociales

PROPUESTA Preguntas rapidas sobre revoluciones y movimientos sociales

ASIGNATURA Ciencias Sociales

OBJETIVO Evaluar y reforzar los conocimientos de los estudiantes de segundo de bachillerato sobre revoluciones
y movimientos sociales a través de preguntas rapidas en Socrative, fomentando la participacion y el
pensamiento critico.

ESTRATEGIA Preparacion
Definir el contenido: Elegir un tema clave, como revoluciones y movimientos sociales.
Crear las preguntas rapidas en Socrative (Opcion Multiple, Verdadero/Falso y Respuesta Corta).
Explicar a los estudiantes como funciona Socrative y como responderan.
Asignar un tiempo limite por pregunta para mantener la actividad dinamica.
Desarrollo
Modo de trabajo:
Se puede hacer de forma individual o en equipos para fomentar el debate.

Se proyectan las preguntas en la pizarra o se envian los codigos de acceso.
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INSTRUCCIONES

Metodologia:

Los estudiantes responden en tiempo real desde sus dispositivos.

El profesor analiza las respuestas proyectadas en Socrative para identificar patrones de error.
Se generan discusiones rapidas sobre preguntas clave para profundizar en los conceptos.
Evaluacion y reflexion

Revision de Resultados:

Socrative genera un informe automatico con los aciertos y errores de cada estudiante.
Se identifican los temas que necesitan refuerzo.

Cierre de la actividad:

Se comentan las respuestas y se corrigen errores en grupo.

Se asignan actividades complementarias para mejorar la comprension.

Acceder a Socrative

Ir a www.socrative.com.

Iniciar sesidon como profesor (si no tienes una cuenta, registrate).

En el panel principal, hacer clic en "inicio rapido".

Crear una evaluacion con preguntas rapidas

Seleccionar el tipo de pregunta:

Opcion multiple (meq)

Verdadero/falso

Respuesta corta
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Ejemplo de preguntas:

Opcion multiple:

Pregunta: ;en qué afo inicio la revolucion francesa?

A) 1789

B) 1810

C) 1917

D) 1492

Respuesta correcta: a) 1789

Verdadero/falso:

Pregunta: la revolucion industrial comenzo6 en el siglo xviii en inglaterra.
Respuesta: verdadero

Respuesta corta:

Pregunta: menciona una causa de la revolucion rusa de 1917.

Respuesta esperada: "desigualdad social y crisis econdmica bajo el régimen zarista."
Configurar y compartir la evaluacion

Definir el modo de evaluacion:

Tiempo ilimitado o tiempo por pregunta.

Permitir correccion instantanea o revision al final.

Compartir el cddigo de la sala con los estudiantes.

73



Los estudiantes ingresan en www.socrative.com y seleccionan "estudiante", luego introducen el
codigo.

Aplicar y analizar resultados

Observar las respuestas en tiempo real en la pizarra digital.

Identificar errores comunes y hacer correcciones en grupo.

Socrative genera un informe automatico con los aciertos y errores de cada estudiante.

Refuerzo: discutir las respuestas incorrectas y aclarar dudas.

RECURSOS Computador o laptop - Teléfono inteligente - Internet — Link de acceso a Socrative www.socrative.com

4.8.1.2 Ejemplo 2: Evaluacion de funciones cuadraticas

Crucigrama de funciones cuadraticas

PROPUESTA

ASIGNATURA Matematica

OBJETIVO Resolver el crucigrama completando las casillas con términos clave sobre funciones cuadraticas.
ESTRATEGIA Fase de preparacion
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Objetivo: Reforzar el vocabulario y los conceptos clave de funciones cuadraticas.

Materiales: Acceso a Educaplay, pizarra digital o proyectores (opcional), dispositivos con conexion a
internet.

Tiempo estimado: 15-20 minutos.

Desarrollo de la actividad

Paso 1: introduccion (5 minutos)

Explica a los estudiantes el propdsito del crucigrama.

Recuerda los conceptos clave de funciones cuadraticas, como vértice, eje de simetria, raices,
coeficientes, etc.

Anima a los estudiantes a tomar notas para ayudarse durante la actividad.

Paso 2: resolucion del crucigrama (10 minutos)

Los estudiantes ingresan a Educaplay y acceden al crucigrama.

Pueden trabajar individualmente o en parejas.

Mientras lo resuelven, pueden consultar sus apuntes o discutir con companeros.

Paso 3: revision y explicacion (5 minutos)

Proyecta el crucigrama en la pizarra y repasa las respuestas en grupo.

Pide a algunos estudiantes que expliquen ciertos términos en sus propias palabras.

Refuerza la importancia de estos conceptos en ejercicios practicos de funciones cuadraticas.
Variaciones y adaptaciones

Competencia en equipos: divide la clase en grupos y otorga puntos al equipo que termine primero con
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INSTRUCCIONES

todas las respuestas correctas.

Complemento con ejercicios practicos: Luego del crucigrama, plantea problemas sobre funciones
cuadraticas para aplicar los conceptos.

Uso como tarea o repaso: Los estudiantes pueden completar el crucigrama en casa antes de una

evaluacion.

1. Acceder a educaplay
Ir a la pagina web: www.educaplay.com
Iniciar sesion o registrarse si alin no tienes una cuenta.
2. Crear el crucigrama
En el panel principal, haz clic en "crear actividad".
Selecciona el tipo de actividad "crucigrama".
Escribe un titulo, por ejemplo: "crucigrama de funciones cuadraticas".
En la descripcion, puedes agregar instrucciones como:
"resuelve el crucigrama completando los espacios con los términos correctos sobre funciones
cuadraticas."
3. Agregar las palabras y definiciones
Ahora, ingresa los conceptos matemadticos y sus respectivas definiciones. Aqui tienes algunos

ejemplos:

Palabra Definicion
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Parabola

Grafica de wuna funcidén

cuadratica.

Vértice

Punto maximo o minimo de

la parébola.

Eje

Linea vertical que divide la
pardbola en dos partes

iguales.

Raices

Puntos donde la pardbola

corta el eje X.

Coeficiente

Numero que multiplica a la
variable en una ecuacion

cuadratica.

Concavidad

Indica si la pardbola se abre

hacia arriba o hacia abajo.

Discriminante

Determina el numero de
soluciones reales de wuna

ecuacion cuadratica.

Intercepto

Punto donde la parabola corta

elejeY.
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Factorizacion M¢étodo para encontrar las
raices de wuna funcion

cuadratica.

Para cada palabra, escribe su definicion en el espacio correspondiente.
Puedes organizar la disposicion del crucigrama como desees.
4. Configurar el crucigrama

Ajusta las opciones de dificultad, tiempo limite y puntuacion.

Elige si quieres permitir pistas para ayudar a los estudiantes.

Puedes agregar imdgenes para hacerlo méas visual.

Guardar y compartir

Haz clic en "Guardar".

Puedes obtener un enlace o un codigo QR para compartir con los estudiantes.

Si deseas, puedes insertarlo en una plataforma educativa como Google Classroom o Moodle.
RECURSOS Acceso a internet y dispositivos tecnologicos.

Cuenta de docente en Educaplay.

Material matematico adaptado a las necesidades del grupo.
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4.8.1.3 Ejemplo 3: Revision de contenidos literarios (ortografia)

PROPUESTA

ASIGNATURA
OBJETIVO

ESTRATEGIA

Ortografia y uso correcto de la lengua
Kahoot!

Mejorar la precision ortografica de los estudiantes de segundo de bachillerato a través de un juego

Lengua y literatura

interactivo en Kahoot, promoviendo el aprendizaje dindmico y la correccion de errores en tiempo real.
Preparacion

Definir el tema ortografico: Escoge temas clave de ortografia como el uso de "b" y "v", tildacion de
palabras, homoéfonos, reglas de puntuacion, etc.

Disenar el Kahoot:

Crear preguntas que aborden errores comunes y dudas frecuentes entre los estudiantes.

Usar imagenes o frases de contexto real para que los estudiantes apliquen las reglas en situaciones
cotidianas.

Instrucciones a los estudiantes:

Explicar como jugar en Kahoot y qué tipo de preguntas responderan.

Recordarles que el objetivo es aprender y corregir errores mientras se divierten.

Desarrollo

Metodologia:

Inicio dinamico: Comienza con una breve revision de las reglas ortograficas antes de jugar.
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INSTRUCCIONES

Modalidad individual o en equipos: Los estudiantes pueden responder de manera individual o formar
equipos para fomentar la competencia y el trabajo en grupo.

Tiempo por pregunta: Establece un tiempo de respuesta (20-30 segundos) para mantener la dindmica
agil.

Retroalimentacion inmediata: Después de cada pregunta, muestra la respuesta correcta y explica la
regla ortografica.

Motivacion: Asegurate de que todos los estudiantes vean coOmo avanza su puntaje, generando un
ambiente competitivo saludable.

Evaluacion y reflexion

Revision de resultados:

Al finalizar, proyecta los resultados para revisar las preguntas con mas fallos y discutir las reglas
ortograficas asociadas.

Refuerzo: Proporciona ejercicios adicionales sobre las reglas que generaron mas errores.

Discusion grupal:

Reflexiona con los estudiantes sobre los errores comunes y las mejores practicas para evitarlos.
Anima a los estudiantes a explicar las reglas entre ellos, lo que refuerza su comprension.

Acceder a kahoot

Ir a www .kahoot.com.

Iniciar sesion con tu cuenta de Kahoot. Si no tienes una cuenta, puedes crear una facilmente.

Crear el kahoot
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Una vez en tu panel principal, selecciona "Crear".

Elige "Nuevo Kahoot" para empezar desde cero.

Escribe un titulo para tu Kahoot (por ejemplo, "Ortografia en Lengua y Literatura").

En la descripcion, puedes incluir algo como:

"Responde correctamente las preguntas para reforzar tus conocimientos sobre reglas ortograficas en
la lengua espafola."

Afiadir preguntas ortograficas

Anadir pregunta:

Haz clic en "Afiadir pregunta" y selecciona el tipo de pregunta: Opcidén multiple o Verdadero/Falso.
Ejemplo de preguntas:

Opcion multiple:

Pregunta: ;Cudl es la opcion correcta?

A) Halla un tesoro.

B) Haya un tesoro.

C) Aya un tesoro.

Respuesta correcta: A) Halla un tesoro.

Verdadero/Falso:

Pregunta: La palabra "haya" se usa para indicar existencia.

Respuesta: Verdadero

Completar espacio:
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Pregunta: Escoge la opcion correcta:

"No  comido mucho hoy."

A) he

B)e

Respuesta correcta: A) he

Tiempo por pregunta: Elige entre 20-30 segundos por pregunta, dependiendo de la dificultad.
Agregar mas preguntas: Puedes afiadir tantas preguntas como desees, siempre manteniendo el enfoque
en las reglas ortograficas.

Personalizar y ajustar el kahoot

Elegir imagenes: Si deseas, puedes agregar imagenes para ilustrar las preguntas, como frases con
errores ortograficos.

Revisar configuracion: Ajusta las configuraciones de puntuacion y tiempo segun el ritmo que prefieras
para la actividad.

Configurar la visibilidad: Decide si el Kahoot sera publico o privado (solo accesible con un codigo de
clase).

Aplicar el kahoot en clase

Una vez que tu Kahoot esté listo, selecciona "Iniciar".

Compartir el codigo de clase con los estudiantes.

Los estudiantes ingresan a kahoot.it y ponen el coédigo de clase.

Realizar la actividad: Los estudiantes responden las preguntas mientras las ves proyectadas en tiempo
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real.
Retroalimentacion inmediata: Después de cada pregunta, muestra la respuesta correcta y proporciona
una breve explicacion.
Analizar resultados y reflexion
Revision de resultados: Al finalizar, puedes ver un informe con los puntajes y las respuestas correctas
e incorrectas de cada estudiante.
Correccion y discusion: En clase, revisa las preguntas con mas errores y discutelas con los estudiantes.
Refuerzo: Si es necesario, asigna actividades adicionales o repasa las reglas ortograficas que causaron
mas dificultades.

RECURSOS Computador

Cuenta en Kahoot!
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4.9 Evaluacion de impacto

La evaluacion de impacto es fundamental para medir la efectividad de las herramientas
tecnologicas gamificadas en el proceso educativo. A través de esta evaluacion, los
docentes pueden determinar si estas herramientas estdn alcanzando los objetivos
pedagbgicos y mejorando el aprendizaje de los estudiantes. A continuacion, se presenta
una guia para llevar a cabo una evaluacion de impacto de las herramientas tecnologicas
gamificadas.

4.9.1 Indicadores para medir el éxito de las evaluaciones gamificadas

Uno de los principales indicadores del éxito de las evaluaciones gamificadas es la mejora
en el rendimiento académico de los estudiantes. Esto se puede medir comparando las
calificaciones de los estudiantes antes y después de la implementacion de herramientas
gamificadas, observando si se produce un aumento en los puntajes obtenidos. Un
indicador adicional es la reduccién de errores en las actividades gamificadas, lo cual
indica que los estudiantes estdn comprendiendo mejor los conceptos. Ademas, se puede
evaluar la retencion de contenidos a largo plazo, observando si los estudiantes mantienen
el conocimiento adquirido durante mas tiempo, lo cual es crucial para evaluar la
efectividad de las evaluaciones.

El impacto de las evaluaciones gamificadas en el desarrollo cognitivo de los estudiantes
también debe ser evaluado. Un indicador clave es la mejora en la capacidad de los
estudiantes para resolver problemas, lo cual se puede medir mediante el rendimiento en
actividades que exigen habilidades de resolucion de problemas. Ademas, el desarrollo de
habilidades sociales y colaborativas puede ser observado en las interacciones de los
estudiantes durante las actividades en grupo, donde la colaboracion y el trabajo en equipo
se fomentan a través de los juegos. La mejora en la capacidad de los estudiantes para
trabajar en equipo y resolver tareas colectivas de manera eficiente es un buen indicador
de que la gamificacion estd promoviendo habilidades importantes en el aprendizaje.
4.9.2 Instrumentos de evaluacion para los docentes

Los instrumentos de evaluacion son herramientas clave que permiten a los docentes medir
el impacto y la efectividad de las evaluaciones gamificadas. Estos instrumentos no solo
sirven para obtener datos sobre el rendimiento de los estudiantes, sino también para

proporcionar retroalimentacion valiosa para mejorar las estrategias pedagdgicas. A
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continuacion, se presentan algunos de los instrumentos de evaluacion mas efectivos para
los docentes en el contexto de las evaluaciones gamificadas.

4.9.2.1 Cuestionarios de retroalimentacion estudiantil

Los cuestionarios de retroalimentacion son una herramienta fundamental para recoger la
opinién de los estudiantes sobre su experiencia con las evaluaciones gamificadas. Estos
cuestionarios pueden incluir preguntas tanto cerradas como abiertas que permitan a los
estudiantes expresar su nivel de satisfaccion, la claridad de las actividades, y su
percepcion sobre la dificultad y el nivel de compromiso que generaron las herramientas
gamificadas. Este instrumento proporciona informacion valiosa sobre el impacto de la
gamificacion en la motivacion y el interés de los estudiantes, ayudando a los docentes a
ajustar las actividades en funcion de las respuestas obtenidas.

4.9.2.2 Rubricas de Evaluacion

Las rubricas de evaluacion son instrumentos clave para medir el desempefio de los
estudiantes de manera objetiva y estructurada. En el contexto de la gamificacion, las
rubricas pueden adaptarse para evaluar tanto los conocimientos adquiridos como las
habilidades desarrolladas durante las actividades gamificadas. Por ejemplo, una rubrica
podria incluir criterios como la creatividad, la colaboracion, la resolucion de problemas,
el cumplimiento de objetivos del juego, y el rendimiento en las actividades. Al
proporcionar criterios claros, las ribricas permiten a los docentes evaluar de manera mas
precisa y justa el progreso de los estudiantes.

4.9.2.2.1 Modelo para planificar la clase integrando actividades evaluativas creadas

con herramientas tecnologicas.
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DOCENTE
XXXXXXXX
No DE SECCION

Seccion 3

OBJETIVO DE LA = Leer de manera autonoma y aplicar estrategias cognitivas y metacognitivas

SECCION

PLAN DE UNIDAD DIDACTICA

ASIGNATURA GRADO
LENGUA Y LITERATURA SEGUNDO BGU
TITULO DE LA UNIDAD CONTENIDO

Lectura y comprension de textos

de comprension, segun el proposito de lectura.
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HORAS CLASE FECHA
2 XXXXXXX
SUBNIVEL NUMERO DEL PARCIAL
Primera
CRITERIO DE Valora los contenidos explicitos e implicitos
ECALUACION y los aspectos formales de dos o mas textos,

en funcion del propdsito comunicativo, el
contexto sociocultural y el punto de vista del
autor; aplica estrategias cognitivas y
metacognitiva para autorregular la
comprension, identifica contradicciones,
ambigiiedades y falacias, elabora
argumentos propios y los contrasta con
fuentes adicionales, mediante el uso de
esquemas y estrategias personales para
recoger, comparar y organizar la

informacion.



Destrezas Con
Criterios De

Desempefio

(Destreza acorde al
contenido que va a
planificar el docente,
seleccionada del
Curriculo Nacional

actual)

Indicadores De

Evaluacion

(Indicador acorde al
contenido que va a
planificar el docente,
seleccionada del
Curriculo Nacional

actual)

Estrategias Metodoldgicas Activas Para La Ensefianza Y Aprendizaje

1. Inicio:
e Presentacion del tema mediante una breve introduccion
interactiva.
e Activacion de conocimientos previos con una encuesta

interactiva.

2. Desarrollo:
e Explicacion de conceptos clave con ejemplos practicos.
e Actividad grupal para resolver problemas utilizando software

especifico.

3. Cierre
e Discusion guiada para reflexionar sobre los aprendizajes.

Actividad evaluativa individual basada en lo aprendido.
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Recursos

- Presentacion en Canva,

Genially o Google

Slides. - Cuestionario en

Kahoot o Google Forms.

- Videos explicativos en

Edpuzzle o YouTube. -

Actividad grupal en
Jamboard, Miro o

Padlet.

- Foro de discusion en
Moodle o Teams. - Test
interactivo en Quizizz o

Socrative.

Actividades

Evaluativas

Evaluacion
diagnostica a
través de
resultados del
cuestionario
(identificacion
de
conocimientos
previos).
Observacion
del trabajo
colaborativo en
la plataforma y
entrega de
resultados
parciales.
Evaluacion
formativa:
aportes en el
foro.

Evaluacion



sumativa:
calificacion del
test interactivo

final.

PLAN DE UNIDAD DIDACTICA

DOCENTE ASIGNATURA GRADO
XXXXXXXX CIENCIAS SOCIALES SEGUNDO BGU
No DE SECCION TITULO DE LA UNIDAD CONTENIDO

Seccién 3 Historia de las civilizaciones:
interacciones religiosas y
culturales
OBJETIVO DE Estimar los principales aportes culturales de las diversas civilizaciones del
LA SECCION orbe en la construccion de la historia universal, mediante la identificacion

de sus contribuciones mas importantes, para valorar la diversidad pasada y

presente.
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HORAS CLASE FECHA
2 XXXXXXX
SUBNIVEL NUMERO DEL PARCIAL
Primera
CRITERIO DE Valorar la capacidad de analizar el legado

ECALUACION del Imperio Bizantino en la preservacion de

la cultura grecolatina, su papel en la difusién

del cristianismo e islamismo, y su influencia
en la educacion y el arte en un contexto de

conflictos religiosos y feudales.



Destrezas Con
Criterios De

Desempeiio

(Destreza acorde al
contenido que va a
planificar el docente,
seleccionada del
Curriculo Nacional
actual) Analizar el
impacto de las
religiones monoteistas
(judaismo,
cristianismo e islam)
en la construccion de
sociedades medievales
y modernas, valorando
su influencia en la
cultura, la politica y la

economia.

Indicadores De

Evaluacion

(Indicador acorde al
contenido que va a
planificar el docente,
seleccionada del
Curriculo Nacional
actual) Explica con
ejemplos concretos
como las interacciones
entre el cristianismo y
el islam influyeron en
el arte y la arquitectura

de la Edad Media.

Estrategias Metodoldgicas Activas Para La Ensefianza Y Aprendizaje

Actividad grupal para resolver problemas utilizando software

4. Inicio:

Presentacion del tema mediante una breve introduccion

interactiva.

Activacion de conocimientos previos con una encuesta

interactiva.

5. Desarrollo:

Explicacion de conceptos clave con ejemplos practicos.

especifico.

6. Cierre

Discusion guiada para reflexionar sobre los aprendizajes.

Actividad evaluativa individual basada en lo aprendido.
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Recursos

- Presentacion en Canva,
Genially o Google
Slides. - Cuestionario en

Kahoot o Google Forms.

- Videos explicativos en
Edpuzzle o YouTube. -
Actividad grupal en
Jamboard, Miro o

Padlet.

- Foro de discusion en
Moodle o Teams. - Test
interactivo en Quizizz o

Socrative.

Actividades

Evaluativas

Evaluacion
diagnostica a
través de
resultados del
cuestionario
(identificacion
de
conocimientos
previos).
Observacion
del trabajo
colaborativo en
la plataforma y
entrega de
resultados
parciales.
Evaluacion
formativa:
aportes en el
foro.

Evaluacion



PLAN DE UNIDAD DIDACTICA

DOCENTE ASIGNATURA GRADO
XXXXXXXX MATEMATICAS SEGUNDO BGU
No DE SECCION TITULO DE LA UNIDAD CONTENIDO
Seccién 3 Factoreo y simplificacion de

expresiones algebraicas
OBJETIVO DE Proponer soluciones creativas a situaciones concretas de la realidad
LA SECCION nacional y mundial mediante la aplicacion de las operaciones basicas de los
diferentes conjuntos numéricos, y el uso de modelos funcionales,
algoritmos apropiados, estrategias y métodos formales y no formales de
razonamiento matematico, que lleven a juzgar con responsabilidad la

validez de procedimientos y los resultados en un contexto.
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sumativa:
calificacion del

test interactivo

final.
HORAS CLASE FECHA
2 XXXXXXX
SUBNIVEL NUMERO DEL PARCIAL
Primera
CRITERIO DE Opera y emplea funciones reales, lineales,

ECALUACION

cuadraticas, polinomiales, exponenciales,
logaritmicas y trigonométricas para plantear
situaciones hipotéticas y cotidianas que
puedan resolverse mediante modelos

matematicos; comenta la validez y



Destrezas Con
Criterios De

Desempeiio

(Destreza acorde al
contenido que va a
planificar el docente,
seleccionada del
Curriculo Nacional
actual) Descomponer
expresiones
algebraicas en factores
comunes y especiales
aplicando diferentes
métodos de
factorizacion.
Simplificar

expresiones

Indicadores De

Evaluacion

(Indicador acorde al
contenido que va a
planificar el docente,
seleccionada del
Curriculo Nacional
actual) Identifica
correctamente el factor
comun en expresiones
algebraicas y lo extrae
de manera adecuada.
Aplica correctamente
métodos de
factorizacion como

trinomio cuadrado

Estrategias Metodoldgicas Activas Para La Ensefianza Y Aprendizaje

7. Inicio:

e Presentacion del tema mediante una breve introduccion

interactiva.

e Activacion de conocimientos previos con una encuesta

interactiva.

8. Desarrollo:

o Explicacion de conceptos clave con ejemplos practicos.

e Actividad grupal para resolver problemas utilizando software

especifico.
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limitaciones de los procedimientos

empleados y verifica sus resultados

mediante el uso de las TIC.

Recursos

- Presentacion en Canva,
Genially o Google
Slides. - Cuestionario en

Kahoot o Google Forms.

- Videos explicativos en
Edpuzzle o YouTube. -
Actividad grupal en
Jamboard, Miro o

Padlet.

Actividades

Evaluativas

Evaluacion
diagnostica a
través de
resultados del
cuestionario
(identificacion
de
conocimientos
previos).
Observacion
del trabajo
colaborativo en
la plataforma y
entrega de
resultados

parciales.



algebraicas utilizando
propiedades de los
numeros y operaciones
algebraicas.
Resolver problemas
aplicando la
factorizaciéon como
estrategia para
simplificar y operar
expresiones

algebraicas.

perfecto, diferencia de
cuadrados y
factorizacion por
agrupacion.
Simplifica expresiones
algebraicas utilizando
factorizacion para
reducir términos de
manera eficiente.
Resuelve ejercicios y
problemas
contextualizados
aplicando la
factorizacién como
herramienta para
encontrar soluciones

simplificadas.

9. Cierre

Discusion guiada para reflexionar sobre los aprendizajes.

Actividad evaluativa individual basada en lo aprendido.
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- Foro de discusion en Evaluacion

Moodle o Teams. - Test formativa:
interactivo en Quizizz o aportes en el
Socrative. foro.
Evaluacion
sumativa:
calificacion del
test interactivo

final.



4.9.2.3 Analisis de resultados de actividades gamificadas

El analisis de resultados obtenido directamente de las plataformas de gamificacion
(como Educaplay, Kahoot!, etc.) es un instrumento que ofrece datos cuantitativos sobre
el rendimiento de los estudiantes. Los docentes pueden revisar estadisticas como los
puntajes obtenidos, el tiempo dedicado a cada actividad, la tasa de finalizacion de las
tareas y la cantidad de respuestas correctas e incorrectas. Estos datos proporcionan una
vision detallada sobre el nivel de comprension de los estudiantes y su rendimiento en las
actividades, permitiendo ajustes rapidos en la ensefianza.
4.9.2.4 Observacion directa

La observacion directa es una técnica cualitativa en la que el docente evalua el
comportamiento de los estudiantes durante las actividades gamificadas. A través de esta
herramienta, el docente puede identificar aspectos como la interaccion entre estudiantes,
el grado de colaboracion en actividades grupales, la capacidad de los estudiantes para
tomar decisiones durante el juego, y su actitud general hacia las tareas. Las observaciones
pueden ser registradas mediante notas o mediante un sistema de puntuacion simple para
medir la participacion y el compromiso de los estudiantes. Este instrumento es 1til para
complementar los datos cuantitativos obtenidos a través de las plataformas de
gamificacion.

4.10 Recomendaciones y buenas practicas

Es fundamental que las herramientas tecnologicas gamificadas se adapten a los
objetivos de aprendizaje especificos de cada materia o curso. Los docentes deben
seleccionar actividades y plataformas que alineen los elementos del juego con los
contenidos que desean ensefiar, asegurandose de que los estudiantes no solo se diviertan,
sino que también aprendan de manera efectiva.

Para mantener el interés y la motivaciéon de los estudiantes, se recomienda
diversificar las actividades gamificadas, utilizando una variedad de juegos, desafios, y
plataformas que ofrezcan diferentes formas de interaccion. Esto puede incluir desde
cuestionarios interactivos hasta juegos de simulacion o actividades colaborativas, lo que
permite atender diversos estilos de aprendizaje.

La gamificacion puede ser mas efectiva cuando se combina con el trabajo en equipo
y la competencia saludable. Los docentes deben disefiar actividades que promuevan la

colaboracion entre los estudiantes, permitiéndoles resolver problemas de manera conjunta
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y competir de manera amigable. Esto ayuda a desarrollar habilidades sociales y
colaborativas esenciales en el aprendizaje.

La gamificacion debe ser utilizada no solo para evaluar el conocimiento de los
estudiantes, sino también para proporcionar retroalimentaciéon continua. Los docentes
deben asegurarse de ofrecer comentarios oportunos sobre el rendimiento de los
estudiantes, ayudandoles a identificar sus fortalezas y areas de mejora. Las plataformas
gamificadas pueden ser herramientas utiles para ofrecer esta retroalimentacion en tiempo
real.

Es importante que los docentes reciban formacion continua en el uso de
herramientas tecnologicas y gamificadas. Esto les permitira no solo integrar de manera
efectiva las tecnologias en sus practicas pedagdgicas, sino también adaptarse a nuevas
plataformas y recursos que puedan surgir. La capacitacion docente asegura que se utilicen
de manera adecuada y eficiente las herramientas disponibles.

4.11 Conclusiones de la propuesta

Las evaluaciones gamificadas representan una poderosa herramienta pedagdgica
que puede transformar la forma en que los estudiantes se enfrentan al aprendizaje y la
evaluacion. Al integrar el juego en el proceso educativo, se fomenta un ambiente mas
interactivo, motivador y participativo, lo que puede llevar a un mayor compromiso de los
estudiantes y, en Ultima instancia, a un mejor rendimiento académico.

Sin embargo, el éxito de las evaluaciones gamificadas depende de su
implementacion cuidadosa y estratégica. Los docentes deben asegurarse de que las
actividades gamificadas estén alineadas con los objetivos educativos y que se utilicen de
manera adecuada para reforzar el aprendizaje, no solo para entretener. La evaluacion
continua y la retroalimentacion oportuna son clave para garantizar que los estudiantes
aprovechen al maximo estas herramientas.

Ademas, la capacitacion docente y la reflexion sobre el impacto de las evaluaciones
gamificadas son esenciales para mantener la efectividad de estas estrategias. Al seguir las
recomendaciones y ajustar las practicas pedagogicas en funcion de las necesidades de los
estudiantes, la gamificacion puede convertirse en un recurso valioso que promueve el
aprendizaje activo, la creatividad, y el desarrollo de habilidades cognitivas y sociales

esenciales para el siglo XXI.
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5 CONCLUSIONES

Las conclusiones revelan que, en general, los docentes de la Unidad Educativa
Maldonado poseen un nivel adecuado de conocimiento sobre el uso de herramientas
tecnologicas para la evaluacion educativa. Sin embargo, se identifica una necesidad
constante de formacion adicional para garantizar que estas herramientas sean empleadas
de manera efectiva y creativa. Es fundamental que los docentes no solo estén
familiarizados con las herramientas tecnoldgicas, sino que también desarrollen
habilidades que les permitan integrarlas de manera innovadora en sus practicas
evaluativas. Esta formacion continua es clave para maximizar el potencial de las TIC en
la ensefianza y evaluacion, y asi superar las limitaciones que aun persisten en el entorno
educativo.

Por otro lado, las estrategias gamificadas mediadas por TICs han mostrado ser una
alternativa prometedora para incrementar la motivacion estudiantil y diversificar los
enfoques pedagogicos. Estas metodologias no solo hacen el proceso de aprendizaje mas
dinamico, sino que también permiten personalizar la experiencia educativa, lo cual
favorece la participacion activa de los estudiantes. No obstante, su implementacion
efectiva enfrenta desafios importantes, como la falta de capacitacion continua para los
docentes y las limitaciones tecnologicas en algunas instituciones. Para superar estas
barreras, es necesario crear programas de formacion permanente y asegurar que los
recursos tecnoldgicos sean suficientes y accesibles.

En este sentido, la propuesta de desarrollar una guia metodologica que facilite la
planificacion y ejecucion de evaluaciones gamificadas es una estrategia crucial. Esta guia
serviria como un marco sistematico para que los docentes estructuren sus evaluaciones
de manera mas accesible, permitiéndoles integrar las TIC de forma eficiente y coherente
con los objetivos pedagbgicos. A través de esta herramienta, los docentes no solo
mejorarian sus competencias pedagdgicas, sino que también fomentarian un ambiente de
aprendizaje mas interactivo y estimulante para los estudiantes.

Finalmente, los resultados destacan la relevancia de contar con el apoyo institucional,
tanto en términos de capacitacion continua para los docentes como en la provision de los
recursos tecnoldgicos necesarios para implementar evaluaciones innovadoras. La
colaboracion entre instituciones educativas y entidades externas puede ser determinante

para cerrar las brechas tecnoldgicas y garantizar que las herramientas digitales estén
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disponibles y sean utilizadas de manera efectiva. Con este enfoque, se contribuiria
significativamente al avance hacia una educacion mas moderna y adaptada a las

necesidades del siglo XXI.
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6 RECOMENDACIONES

Es crucial que los docentes reciban formacion constante que no solo se enfoque en
el manejo técnico de las herramientas digitales, sino también en como utilizarlas de
manera pedagogica para enriquecer el proceso de ensenanza-aprendizaje. Los programas
deben incluir estrategias para integrar la gamificacion en las evaluaciones, permitiendo a
los docentes crear actividades que aumenten la motivacion de los estudiantes, fomenten
su participacion activa y mejoren el aprendizaje. Esta formacion continua también debe
actualizarse regularmente para incluir las tltimas tendencias y tecnologias emergentes en
el &mbito educativo.

Para que la integracion de las TIC sea efectiva, es esencial que las instituciones
educativas cuenten con recursos tecnologicos adecuados. Esto incluye garantizar un
acceso confiable a internet y proporcionar a los docentes y estudiantes las herramientas
digitales necesarias, como dispositivos, plataformas de aprendizaje en linea y software
especializado. Mejorar estos recursos no solo facilita el uso de TIC en el aula, sino que
también permite a los estudiantes acceder a materiales y actividades interactivas que
enriquecen su experiencia educativa.

Es fundamental implementar un sistema de evaluacion continua para medir la
efectividad de la guia metodologica en el aula. Este sistema deberia incluir la recopilacion
de retroalimentacion tanto de los docentes como de los estudiantes, asi como el analisis
de los resultados académicos y la participacion estudiantil. Con esta informacion, se
podran realizar ajustes y mejoras en la guia, adaptandola a las necesidades reales del
entorno educativo y asegurando que sea ttil para todos los actores involucrados en el
proceso de ensefanza-aprendizaje.

La colaboracion entre docentes es clave para el éxito de la integracion de TIC y
gamificacion en la evaluacion. Se deben crear espacios, tanto presenciales como virtuales,
donde los docentes puedan compartir sus experiencias, discutir los desafios que han
enfrentado y presentar buenas practicas. Estos espacios de intercambio de ideas
permitirdn a los docentes aprender unos de otros, mejorar sus practicas pedagogicas y
fomentar una cultura de innovacion en la institucion.

Es esencial que la integracion de las TIC y la gamificacion no sea un proceso aislado,
sino que esté alineado con los objetivos curriculares y pedagogicos de la institucion. Las

actividades gamificadas deben estar disefiadas de manera que refuercen los contenidos y
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competencias que los estudiantes deben desarrollar, asegurando que las evaluaciones sean
coherentes con los objetivos de aprendizaje. Esto permitird que la gamificacion no solo
sea una herramienta divertida, sino un medio efectivo para promover un aprendizaje
significativo, centrado en el desarrollo de habilidades y conocimientos relevantes para los

estudiantes.
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Anexo 1

Encuesta dirigida a los docentes de la unidad Educativa Maldonado

El presente cuestionario estd dirigido especificamente a los 9 docentes de la unidad

educativa Maldonado sede 1. Su opinién es fundamental para mejorar la calidad de este

material y adaptarlo mejor a sus necesidades. Las respuestas que proporcionen se

manejaran con total confidencialidad, no se requerird su identificacion personal y se

utilizaran exclusivamente para fines educativos y de investigacion. Les pedimos que

respondan a cada pregunta con la mayor sinceridad posible. jAgradecemos su valiosa

colaboracion!"

Variable 1.

Dimension planificacién:

Totalmente
Totalmente De En
Ne. Pregunta en
de acuerdo | acuerdo |desacuerdo
desacuerdo
(Considera que tiene un conocimiento adecuado en el uso
1 | de herramientas tecnologicas para aplicar evaluaciones de
aprendizaje en los estudiantes?
; Posee los conocimientos necesarios sobre los objetivos que
b )
2 | se aplican en la evaluacion del aprendizaje mediante
herramientas tecnoldgicas?
Dimension evaluacion:
Totalmente
Totalmente De En
Ne. Pregunta en
de acuerdo | acuerdo |desacuerdo
desacuerdo
(Domina el uso de diversos instrumentos de evaluacion
3
tecnologicos para medir el aprendizaje de los estudiantes?
(Siente que posee las habilidades necesarias para
4 | implementar evaluaciones utilizando herramientas
tecnologicas?
Dimension tecnologia:
Totalmente
Totalmente De En
Ne. Pregunta en
de acuerdo | acuerdo |desacuerdo
desacuerdo

(Utiliza Internet de manera frecuente para elaborar

evaluaciones de aprendizaje mediante herramientas

tecnologicas?

102




(Emplea herramientas tecnologicas para elaborar
6 | instrumentos de evaluacion de aprendizaje en los

estudiantes?

Variable 2.

Dimension pedagogia:

Totalmente
Totalmente De En
Ne. Pregunta en
de acuerdo | acuerdo |desacuerdo
desacuerdo
(Aplica diferentes tipos de estrategias para elaborar
7 | instrumentos de evaluacion de aprendizaje mediadas por
herramientas tecnologicas?
g (Elabora evaluaciones de aprendizaje efectivas utilizando
herramientas tecnolégicas?
9 (Emplea técnicas para elaborar evaluaciones de aprendizaje
apoyadas en herramientas tecnoldgicas?
10 [ Utiliza recursos tecnologicos para elaborar evaluaciones de
aprendizaje?
Dimension tecnologia:
Totalmente
Totalmente De En
Ne. Pregunta en
de acuerdo | acuerdo |desacuerdo
desacuerdo
(Emplea dispositivos tecnolégicos (computadoras, Tablets,
11 . .
smartphones) para elaborar evaluaciones de aprendizaje?
. (Implementa herramientas digitales (Kahott, Educaplay,
Wordwall) para la evaluacion del aprendizaje?
(Aprovecha los beneficios que ofrece el Internet para
13 | elaborar evaluaciones de aprendizaje mas dinamicas e
interactivas?
Variable 3.
Dimension planificacion:
Totalmente
Totalmente De En
Ne. Pregunta en
de acuerdo | acuerdo |desacuerdo
desacuerdo

(Considera relevante la implementacion de una Guia
14 | metodologica para la elaboracion de evaluaciones de

aprendizaje con herramientas tecnoldgicas gamificadas?

103




15

(Cree que el objetivo de una Guia metodoldgica debe ser
aportar de manera significativa para la elaboracion de

evaluaciones de aprendizaje?

Dimension procesos:

Totalmente
Totalmente De En
Ne. Pregunta en
de acuerdo | acuerdo |desacuerdo
desacuerdo
16 | ;Considera importante que los contenidos de la Guia
metodologica deben responder a los requerimientos del
docente para elaborar evaluaciones del aprendizaje con
herramientas tecnoldgicas gamificadas?
17 | {Considera que las actividades propuestas en la Guia
metodologica deben facilitar la elaboracion de evaluaciones
de aprendizaje con herramientas tecnoldgicas gamificadas?
18 | {Considera que la Guia metodoldgica debe contener diversos
recursos tecnoldgicos para la elaboracion de evaluaciones
de aprendizaje?
19 | ;Considera que los métodos de evaluaciéon de la Guia
metodologica deben ser adecuados a los requerimientos para
la elaboracion de evaluaciones del aprendizaje?
Dimension seguimientos:
Totalmente
Totalmente De En
Ne. Pregunta en
de acuerdo | acuerdo |desacuerdo
desacuerdo
(Considera necesario el disefio de un instrumento de
20 evaluacion para medir el impacto de la implementacion de

la Guia metodoldgica para la elaboracion de evaluaciones del

aprendizaje gamificadas?

104




