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RESUMEN

La brecha digital entre docentes y estudiantes representa un desafio significativo
para los sistemas educativos modernos. La falta de competencias digitales en el profesorado
limita la capacidad de desarrollar experiencias de aprendizaje innovadoras y de
implementar estrategias efectivas que aprovechen el potencial de las TIC en el aula. Esta
situacion no solo genera desmotivacion, sino que también dificulta el proceso de
aprendizaje de los discentes. En respuesta a este problema, este trabajo de fin de maéster
presenta un proyecto de innovacion educativa cuyo objetivo es proponer un programa
formativo para docentes del primer ciclo del nivel secundario que desarrolle competencias

digitales y promueva la gamificacion haciendo uso de herramientas digitales.

A través del uso de plataformas como Kahoot, Quizziz, Socrative, Blooket y
Genially, se disefiardn una serie de desafios y actividades ltdicas con un enfoque practico
fundamentado en la autonomia y colaboracion que permitiran a los docentes experimentar
diferentes herramientas digitales y adquirir habilidades en creacion de contenidos
interactivos y la evaluacion digital. De esta manera contribuir a la mejora continua de la
educacién y a la formacién de ciudadanos digitales. Al finalizar el proyecto, se espera que
los docentes sean capaces de integrar de manera efectiva las tecnologias digitales en sus

practicas pedagogicas, mejorando asi la motivacion y el aprendizaje de sus estudiantes.

Palabras clave: competencias docentes, gamificacion, metodologias activas, ensefianza,

innovacion.



1. INTRODUCCION

El auge de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) ha generado un
cambio en las diferentes actividades, por lo que son esenciales en los entornos laborales,
sociales, economicos, deportivos, artisticos, culturales, cientificos y académicos (INTEF,
2022). El sistema educativo ha logrado una transformacion, especialmente cuando se
utilizan las tecnologias en los entornos educativos, todo ello ha provocado un desequilibrio
en la forma de ensefianza para los maestros. Por consiguiente, muchos han recurrido a la
busqueda e implementacion de nuevas estrategias que favorezcan la instruccion con
espacios mas creativos, cooperativos, reflexivos y criticos en los que se promueva un

aprendizaje significativo.

En este contexto, las TIC han demandado que los docentes se capaciten para integrar
toda innovacion, transformar el trabajo metodoldgico y abordar los desafios que la sociedad
actual enfrenta en relacion con la formacion de profesionales, lo cual requiere que los
docentes asuman un rol activo en su implementacion. Los educadores deben emplear las
TIC en diversas actividades profesionales habituales para mejorar la calidad educativa
(Hernandez et al., 2018). Asi les proporcionan a los educandos mas y mejores formas de

adquirir, acceder y compartir conocimientos.

En el caso de Republica Dominicana, las practicas educativas siguen apegadas, en
muchos casos, a métodos tradicionales que no se corresponden a los intereses del
estudiantado ni a la demanda socioecondmica y laboral del siglo XXI. En ese sentido, son
innumerables los docentes que recurren a la practica de basar el uso de las tecnologias en
ver videos y buscar informacién en paginas web, actividades que resultan ser monotonas y
poco atractivas para los estudiantes. Al respecto, Roll y Ifenthaler (2021) manifiestan que
los profesores hoy en dia deben ser multidisciplinarios, es decir, deben manejar distintas
herramientas digitales. Ademas, Jorge-Vazquez et al. (2021) expresan que las tecnologias
cada dia van en aumento y requieren una mejor preparacion por parte de los educadores y

que sus ensefianzas estén acordes con la era digital.



Actualmente, los alumnos son nativos digitales, acostumbran hacer uso de la tecnologia
en su diario vivir, manejan dispositivos moviles, aplicaciones, recursos, entre otros. Aunque
la ensefianza no se centra exclusivamente en las TIC. La falta de recursos tecnol6gicos
provoca desmotivacion en estudiantes y docentes, pérdida de tiempo y, por consiguiente,
afecta la calidad de la educaciéon (Ojeda et al., 2012). También afecta el aprendizaje al
limitar su acceso a recursos educativos digitales, dificulta la adquisicion de habilidades
tecnoldgicas esenciales y reduce las oportunidades para el aprendizaje interactivo y
colaborativo. Ademas, podria restringir su capacidad para investigar y acceder a

informacion actualizada.

Desde esa perspectiva, Haro y Artiles (2017) aseguran que el uso de las herramientas
tecnoldgicas potencia el desarrollo de habilidades cognitivas, es decir que impulsan
la capacidad de pensar, analizar, establecer relaciones y transformar la informacién en
nuevos productos, fomentando asi las competencias digitales del siglo XXI. Debido a los
maltiples beneficios que proporcionan, los maestros se han visto en la necesidad de integrar
a su practica pedagdgica las metodologias activas como la gamificacion que, apoyadas en
las tecnologias, permiten fortalecer la ensefianza (Cardenas et al., 2023). Estas a su vez
incentivan la motivacion, el compromiso para un aprendizaje activo y estimulan en los
estudiantes el desarrollo de competencias, pero para esto se hace necesario que los
profesores cumplan con cierto nivel de competencia digital, ya que no todos cuentan con

estas habilidades.

Por otro lado, el desarrollo de competencias digitales tiene un impacto significativo en
la ensefianza, ya que permite la incorporacién de herramientas novedosas, no solo como un
medio de apoyo en el aula, sino también como recurso para guiar el aprendizaje
autorregulado mediante actividades jugables. En este aspecto, Martinez y Rios (2019)
sostienen que “los juegos didacticos son excelentes alternativas a los métodos tradicionales,
porque permiten trabajar diferentes habilidades de los estudiantes, conjugando ensefianza y
diversion” (p.117). Del mismo modo brinda una alternativa para que el profesorado pueda

adentrarse en el mundo de las tecnologias y llevar la gamificacién al aula.



Por las razones antes mencionadas, el proposito de este Trabajo de Fin de Master es
desarrollar una propuesta de innovacion didéctica basado en la gamificacion a través del
uso de las TIC para dotar a los docentes de habilidades digitales para la implementacion
efectiva de las tecnologias en las aulas. Esto implica el desarrollo de competencias
tecnoldgicas que les permitan utilizar herramientas para gamificar las clases, tales como
Kahoot, Socrative, Quizziz, Blooket y Genially. La presente propuesta va dirigida a
docentes que imparten docencia en primer ciclo del nivel secundario en la Republica

Dominicana.

Las competencias digitales, la gamificacion, las herramientas TIC y el aprendizaje
significativo constituyen los cuatro pilares y la base fundamental de este trabajo. Con base

en esto se plantean los objetivos del trabajo.

En el marco tedrico se abordan los conceptos de gamificacion, elementos, tipos y
beneficios de gamificacion el proceso de ensefianza- aprendizaje, herramientas TIC para la
gamificacion en el aula, su potencial en el ambito educativo, el DigCompEdu, las

competencias digitales y la ensefianza en las aulas hoy en dia.

La propuesta de innovacion didactica consta de diez sesiones en las que se
especifican como se llevaran a cabo los objetivos propuestos. Posteriormente, en las
conclusiones, se presentardn los hallazgos mas significativos esperados tras la
implementacién de esta propuesta, asi como la consecucién de los objetivos previamente
planteados. Por ultimo, se muestra una valoracion critica en la que se reflexionan y

analizan las aportaciones y limitaciones.



2. JUSTIFICACION

El sistema educativo actual no puede entenderse sin las competencias TIC. Es
fundamental que los docentes de todos los niveles educativos posean competencias
digitales y las apliquen en su labor pedagdgica dentro del contexto, ya que los métodos de
ensefianza son cada vez mas virtuales e interactivos, lo que exige una formacién especifica

por parte de los educadores (Ventura Silva et al., 2023).

Un problema significativo en relacion a las competencias digitales de los docentes es la
brecha de habilidades tecnoldgicas. Esta carencia de formacion y conocimientos necesarios
para integrar efectivamente las herramientas digitales en sus métodos de ensefianza limita la
capacidad de los educadores para implementar estrategias de ensefianzas innovadoras y
efectivas en el proceso formativo. Al respecto, Pesha y Shavrovskaya (2020) afirman que
muchos de los problemas surgidos en la implementacion de metodologias con TIC radican
en los maestros, mientras que Reyes y Enrique (2020) sostienen que las competencias
digitales deben ser un requisito esencial en el perfil del profesorado.

El desarrollo de competencias digitales es esencial porque la calidad de la educacion en
la era digital depende significativamente de la capacidad de los docentes para utilizar
tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC) de manera efectiva. Si los
educadores no estan adecuadamente capacitados, tanto la calidad de la educacion, el
rendimiento académico y la adquisicion habilidades digitales de los estudiantes se ven
afectadas negativamente. Ademas, la brecha en habilidades tecnoldgicas puede aumentar
las desigualdades educativas, dado que los estudiantes de profesores menos capacitados
pueden quedar rezagados en comparacion con aquellos que tienen acceso a métodos

de ensefianza mas modernos e interactivos (Garzon et al., 2022).

Por ende es importante que el docente esté capacitado para hacer frente a los cambios
tecnoldgicos que se presenten a futuro, y a su vez, esté preparado para su implementacion
didactica en el aula (Heras et al., 2015). Esto les permitira disefiar e implementar estrategias
de ensefianza mas eficientes y novedosas que favorezcan el aprendizaje autorregulado,
adaptado a las necesidades del entorno digital. Asimismo, preparar a los estudiantes para

un mundo cada vez mas digitalizado y competitivo.



De igual manera, el desarrollo de habilidades digitales le proporciona al maestro
multiples posibilidades de efectuar una planificacién educativa de manera integral,
incorporando a sus clases actividades ludicas que hacen més atractivo, dinadmico,
participativo e interesante los temas académicos mediante el uso de nuevas tecnologias
educativas (Cruz, 2019). También, las tecnologias son una herramienta valiosa en el ambito
educativo, puesto que facilitan el dominio de los contenidos curriculares, al tiempo que
estimulan el desarrollo de competencias esenciales para crear y usar nuevo conocimiento en

el mundo (Fullan y Langworthy, 2014).

La actual situacién ha servido como base para proponer un programa formativo
basado en la gamificacion para el desarrollo de competencias digitales, el cual constituye el
objetivo general de este Trabajo de Fin de Master. La propuesta esta dirigida a docentes de

los centros educativos del primer ciclo del nivel secundario.

La propuesta es altamente relevante, porque busca que los docentes desarrollen
competencias tecnoldgicas para incorporar nuevas herramientas y enfoques tecnoldgicos.
De esta manera, aprovechar las oportunidades que las TIC ofrecen para hacer un

aprendizaje mas interactivo y accesible.

Con la puesta en marcha de esta propuesta, los profesores tendran la oportunidad de
experimentar el aprendizaje a través de las TIC. Esta experiencia directa les permitird no
solo familiarizarse con las herramientas digitales, sino también comprender profundamente
su alcance y potencial en la educacion. Al vivir en primera persona los beneficios y
desafios del aprendizaje digital, los educadores pueden desarrollar una mayor conciencia de

cémo estas tecnologias pueden transformar el proceso educativo.



3. OBJETIVOS

Objetivo general

Proponer un programa formativo para docentes del primer ciclo del nivel secundario que
desarrolle competencias digitales y promueva la gamificacion haciendo uso de herramientas

digitales.

Objetivos especificos

1. ldentificar las competencias claves que los docentes requieren para trabajar con la
gamificacion.

2. Plantear actividades que permitan fortalecer en los docentes las competencias
tecnoldgicas para el empleo de la gamificacion en el proceso de ensefianza
aprendizaje.

3. Fomentar la creacion de un entorno colaborativo que promueva el intercambio de
experiencias y mejores practicas entre los docentes para integrar de manera efectiva

la gamificacion en sus metodologias de ensefianza.



4. MARCO TEORICO

4.1 Las metodologias activas y su origen

Se entiende por metodologias activas al conjunto de métodos o estrategias
didacticas que fomenten la participacion, colaboracion y la actividad préctica de los
estudiantes, donde estos son participes en la organizacion y en el desarrollo de su propio
proceso de aprendizaje (Hernandez et al., 2020). Estas metodologias buscan promover
cambios en el aula, que permitan pasar de un aprendizaje mecanico a uno dindmico, de un
estudiante pasivo a un activo, de comunicacion constante entre los distintos actores del

proceso educativo.

Las metodologias activas tienen sus cimientos en el modelo constructivista Ortiz,
(2015, citado en Defaz, 2020), por lo tanto, constituye el elemento esencial de la teoria del
aprendizaje significativo, cuya finalidad es lograr que el estudiante aprenda. Esto les
permitird a los discentes tener mejor comprension de lo que se ensefia, dando lugar a una

mayor participacion en el proceso de aprendizaje.

En ese aspecto, Bernal y Martinez (2009) plantean que las metodologias activas
incorporan tres ideas fundamentales, primero el alumno asume un rol activo en su proceso
de aprendizaje, segundo, el aprendizaje es un fendmeno social en el que los estudiantes
aprenden mas de la integracion que de la simple exposicion y tercero, los aprendizajes

deben ser significativos para que los educandos puedan aplicar lo aprendido.

Por otro lado, las metodologias activas sirven para que el estudiante aprenda de
manera autbnoma y se comprometa con su aprendizaje. Asimismo, fomenta el aprendizaje
significativo mediante la participacién eficaz, por lo que se puede emplear en cualquier
disciplina de la ensefianza formal e informal. De igual manera, permiten a los docentes
mejorar el proceso formativo a través del saber, el saber hacer y el saber ser, donde el
alumno tiene la capacidad de poder construir el conocimiento desde una perspectiva
dindmica, con alto nivel de compromiso, incorporando el desarrollo de competencias, las
mismas que se vinculan a la reflexion y el razonamiento critico en la formacién integral
(Albarran y Diaz, 2021).



Entre las metodologias activas de ensefianza mas importantes tenemos a las basadas
en problemas, basadas en proyectos, basadas en casos o tareas, basadas en el pensamiento,
aprendizaje cooperativo, aula invertida, contrato de aprendizaje y gamificacion.

4.2 La gamificacion

Segln las investigaciones la gamificacion proviene del inglés “game” en espaiol
significa juego. También se emplea en muchos términos como son ludificacion,

juguetizacion, jueguificacion (Valda y Arteaga, 2015).

Gallego et al., (2014) definen la gamificacion como el empleo de estrategias,
modelos, dindmicas, mecanicas y elementos caracteristicos de los juegos en contextos no
ludicos, con el objetivo de transmitir un mensaje o contenido, o de modificar un
comportamiento, por medio de una experiencia entretenida que fomente la motivacion, el
compromiso y la diversion. De igual manera, se trata del traslado de la mecénicas de juegos
al aula con una finalidad en concreta, utilizan plataformas web para maximizar la
experiencia de las personas (Aguilera et al., 2014; Sarabia-Guevara y Bowen-Mendoza,
2023).

En esta metodologia de ensefianza, los participantes son los competidores y el centro
del juego, por lo que deben involucrarse, tomar sus propias decisiones y asumir retos al
momento que avanzan para conseguir los objetivos propuestos. La practica de hacer las
actividades como si fueran juegos resultan mas interesantes y disfrutables para los

estudiantes.

4.2.1 Elementos de la gamificacion
La gamificacion, como enfoque novedoso en el ambito educativo aprendizaje se

compone de varios elementos claves que buscan incrementar la motivacion y el

compromiso de los participantes. Estas incluyen:

Las dinamicas engloban los elementos basicos del juego, entre ellos sus reglas, su
motor y su funcionamiento. Ademas, comprende la motivacion intrinseca del estudiante
para participar en la actividad, entre las que se encuentran las emociones, la narrativa, el
progreso o evolucidn, el reconocimiento, las relaciones, el altruismo, la competencia y las

restricciones (Valda y Arteaga, 2015).



Por otro lado, las mecéanicas incluyen aquellos componentes o variables que
configuran la interaccion del jugador con el entorno del juego y le motivan a resolverlo o
llegar al final. Por lo tanto, lo constituyen las recompensas, retos, retroalimentacion
(feedback), turnos, competicion, los desafios, colaboracion, entre otros (Pereira et al.,
2019).

Por altimo, los componentes que hacen referencia a las herramientas y recursos
empleados para disefiar la actividad de la gamificacion. Entre estos elementos se pueden
mencionar los avatares, las insignias, los logros, las luchas contra jefes, colecciones,
combate, desbloqueo de contenidos, regalos, tablas de lideres, niveles, puntos, conquistas,

graficas sociales, equipos y mercancias virtuales (Valda y Arteaga, 2015).

Cada uno de estos elementos tienen el poder de transformar el proceso de
ensefianza-aprendizaje, debido a que traslada al estudiante a un mundo mecénico y
formativo dejando grandes ventajas y convirtiéndose en una nueva modalidad para el

sistema educativo.

4.2.2 Tipos de gamificacion

Cuando se trata de incluir estrategias de gamificacion en el curriculo, existen dos
grandes clasificaciones: a) la gamificacion superficial o de contenido utilizada en un lapso
de tiempo y de manera especifica en una actividad; b) gamificacién estructural o profunda
aquella que se implementa durante todo el desarrollo de la clase, es decir, se ejecuta durante
todo el curso (Alejaldre y Garcia, 2015).

En ese sentido, la gamificacion hace que la instruccién sea una experiencia mas
dinamica, motivadora, que se adapte a las necesidades Yy estilos de aprendizaje de los
estudiantes. Por tanto, la adquisicién de conocimientos resulta divertida y menos tediosa o

aburrida, siendo el alumno el protagonista del proceso formativo.

4.2.3 Beneficios de la gamificacion
La gamificacion en el entorno educativo es un elemento excepcional para la

motivacion de los estudiantes y los docentes, mejora el ambiente del aula y lo transforma

un entorno mas agradable para la ensefianza, lo que refuerza su dedicacion y entusiasmo
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por su labor (Reyes et al., 2020). Esta le brinda una metodologia de aprendizaje alternativa,
de esto modo, el alumnado se compromete de manera activa con su aprendizaje al asumir

desafios para obtener recompensas mediante las actividades ludicas o el juego que realiza.

En esa misma linea, Rodriguez et al. (2022) sostienen que la gamificacion
“contribuye al desarrollo de la memoria e inteligencia, aplicando los procesos del
pensamiento como la légica, el razonamiento, el orden y la deduccion que aparecen en sus
conductas como factores que impulsan en la toma de decisiones para jugar efectivamente”
(p. 668). De igual manera, el juego favorece al desarrollo de habilidades cognitivas,
fomenta el pensamiento critico, la autonomia del estudiante y la capacidad para resolver

problemas mediante un enfoque ludico y colaborativo.

4.2.4 Herramientas TIC para la gamificacion en el aula y su potencial en el &mbito

En la actualidad existen una gran variedad de herramientas o aplicaciones con
Tecnologias de Informacién y Comunicacion (TIC) que pueden ser utilizadas en todos los
niveles educativos para gamificar, asi dinamizar las clases, motivar a los estudiantes en su
propio aprendizaje y favorecer al desarrollo de competencias.

Estas herramientas ofrecen multiples funciones para crear cuestionarios y gestionar
juegos interactivos, recompensas, desafios, y seguimiento del progreso haciendo que los

usuarios participen y compitan entre ellos. Veamos algunas de estas plataformas:
4.2.4.1 Kahoot

Kahoot es una herramienta de acceso gratuito util para profesores y estudiantes, permite
la creacion de cuestionarios con imagenes y videos de una o varias respuestas para aprender
y repasar conceptos de forma muy entretenida como si se tratara de un concurso. No
requiere de un software en especifico, solo conexion a internet. Se puede utilizar en los
centros educativos, en la casa, el trabajo desde un ordenador, tablet o un dispositivo movil

(Guevara-Vizcaino et al., 2022).

Kahoot tiene el potencial de motivar a los alumnos/as, debido a que la rapidez con
la que se responda correctamente, mas puntos puede obtener. Existen dos formas de

participar en las actividades, de manera individual, cada estudiante necesita su propio
11



dispositivo para seleccionar las respuestas y en equipos, cada grupo solo debera contar con
uno. Ambos enfoques fomentan la competitividad y la participacién, lo que resulta ser
divertido (Martin, 2019).

Los cuestionarios realizados en esta herramienta son multifacéticos y que pueden
servir para evaluar y recoger los conocimientos previos, presentar nuevas ideas o anticipar
contenido. También, son Gtiles para retroalimentar o reforzar contenidos ya trabajados y
recopilar opiniones o intereses de los alumnos/as sobre diversos temas. Ademas, los test
sirven para generar debates y proponer tareas, permitiendo a los estudiantes participar

desde cualquier lugar y momento utilizando sus propios dispositivos (Martin, 2019).

Referente al potencial educativo de Kahoot, investigaciones como la de Morales y
Orgilés (2019) y Gomez-Torres et al. (2018), sefialan que el uso de esta herramienta
educativa despierta el interés por la asignatura, motiva a un aprendizaje autonomo y
significativo, asi como fortalece el aprendizaje colaborativo. Por su lado, Lofti y Pratolo
(2021) hallaron, que la utilizacion de Kahoot! para la ensefianza, motiva a los estudiantes a
aprender, crea un ambiente favorable en la sesion de clase, ayuda a los estudiantes a
concentrarse y por ultimo, proporciona un ambiente de competencia que genera una

experiencia de aprendizaje divertida.

4.2.4.2 Socrative

Socrative es una aplicacion gratuita creada por Berté, Westy Duncan en 2014, y
administrada por Mastery Connect, que permite realizar evaluaciones en entornos digitales
(Arriaga et al., 2017). Esta herramienta ofrece al docente la posibilidad de crear
cuestionarios de falso y verdadero, opcion mdltiple, respuestas cortas, encuestas y
concursos para evaluar los aprendizajes de los estudiantes, proporcionandole los resultados
de forma inmediata. Puede ser utilizada desde la web o cualquier dispositivo movil,

ordenador o tablet.

Como plantean Beltran y Mamani (2020), Socrative posibilita la creacion de
cuentas gratuitas y adaptar la App a cualquier dispositivo. Previo a su registro, es
importante registrarse como “docente”, esta herramienta trabaja con una interfaz muy

intuitiva y amigable. Facilita la creacién de salas virtuales a las que los estudiantes podran
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acceder mediante un cddigo con capacidad para albergar hasta 50 participantes. De igual
manera, incluye la opcion de crear actividades divertidas como la carrera del espacio donde
los educados compiten de forma divertida para obtener la mayor puntuacion,

proporcionando un mejor aprovechamiento (Socrative, 2017).

El uso de Socrative en el aula promueve la participacion de los estudiantes y mejora
la comprensién de los conceptos a través de la interaccion entre los comparieros. Es una
herramienta excepcional con la que se puede disefiar cuestionarios en linea, Space Race
(cuestionario con tiempo) o Exit Ticket (cuestionario con ranking de resultados), a medida
que los estudiantes completan las actividades, el profesor puede ir viendo las respuestas y la

puntuacion obtenida.

Esta aplicacion es versétil y puede ser utilizada en cualquier momento de la clase: al
comenzar una unidad para realizar una evaluacion diagnostica y conocer el nivel de
conocimiento de los alumnos sobre el tema; durante el desarrollo del tema para crear
ejercicios que fortalezcan lo aprendido, constituyendo asi una evaluacion continua; y al
finalizar la unidad, para realizar una prueba que nos permita conocer lo aprendido, lo cual
sirve como evaluacion final (Forteza, 2019). Del mismo modo facilita la comunicacion
entre los docentes que imparten docencia a un mismo grupo, asi compartir recursos e
intercambiar distintos puntos de vista sobre el desempefio y los aprendizajes alcanzados por
los estudiantes.

Tal y como plantea Lopez (2022), la incorporacion de Socrative en el entorno
educativo es recomendable, puesto que promueve el desarrollo de la competencia digital de
los estudiantes, asimismo fomenta la colaboracién. Esta plataforma facilita al docente
monitorear el proceso de ensefianza-aprendizaje y evaluar permanentemente los
conocimientos. Del mismo modo, permite compartir los puntajes, lo que resulta
beneficioso al mostrar automaticamente las respuestas de cada estudiante en sus
dispositivos, estimulando asi el debate entre pares. Al finalizar, Socrative genera un
informe con las calificaciones individuales, ofreciendo opciones de descarga en formatos

Excel o PDF para su visualizacion.

13



Otro de sus multiples beneficios es que contribuye a motivar a los estudiantes,
fomenta la participacion activa, la facilitacion de la retencion de contenidos en tiempo real,
mejora la atencién y los ensefia a analizar ideas y temas de manera critica, puesto que no
dispone de tiempo en especifico para responder, lo cual se adapta a sus ritmo de

aprendizaje.
4.2.4.3 Quizziz

Quizizz es una plataforma de evaluacion en linea disefiada para crear cuestionarios
de manera interactiva (Dextre-Vilchez, 2022). Ademas permite crear preguntas de opcién
maultiple, donde los estudiantes reciben retroalimentacion sobre el resultado de sus
respuestas correctas o incorrectas asignadas por el maestro, el cual puede ser a través de
“memes”, lo que anima a los alumnos a seguir participando, puesto que les resulta
entretenido (Sierra y Juste, 2018). Al contrario de otras herramientas, dispone de una gran
variedad de avatares, fondo musical, memes que pueden ser personalizados y distintas
recompensas para cada actividad efectuada con éxito, lo que influye directamente en el

aprendizaje del estudiante.

Esta plataforma educativa consta de dos tipos de juego, el primero es permitir que
los estudiantes contesten los cuestionarios de forma sincrénica y segundo que la lleven a
cabo por su cuenta en el tiempo que consideren antes de la fecha establecida por el docente.
De esta manera, ofrece la opcion de asignar los cuestionarios como deberes para casa o la

posibilidad de imprimirlos.

Para hacer uso de ella se requiere la creacidén de una cuenta gratuita en su pagina
principal (https://quizizz.com/join). Por otro lado, los estudiantes no necesitan descargar la

aplicacion; simplemente deben ingresar el cddigo proporcionado en la pagina principal.
Quizizz como estrategia didactica facilita un aprendizaje significativo puesto que

transforman los exdmenes en actividades ludicas, ademas contribuyen de manera positiva

al desarrollo de las competencias de los estudiantes (Zavala, 2021).

14



En concordancia con esto, algunos académicos argumentan que la aplicacion de
esta herramienta como método mejora el proceso de ensefianza- aprendizaje al optimizar el
rendimiento académico en tiempo real. Ademas, proporciona a los educandos una
experiencia educativa motivadora, dindmica e innovadora, 1o que a su vez promueve el
desarrollo de habilidades cognitivas (Estrella y Sierra, 2022; Hidalgo, 2021; Leon-
Zambrano y Pino-Lalaleo, 2021; Manco-Carhuavilca, 2022). Sin duda alguna, el empleo
de escenarios tecnolégicos hacen que los estudiantes asuman una actitud activa y
comprometida en su proceso formativo, asimismo, proporciona acceso flexible a

actividades educativas adaptandose a su estilo de aprendizaje.
4.2.4.4 Blooket

Blooket es una herramienta educativa digital que permite a los docentes repasar
topicos con los alumnos mientras juegan, con cuestionarios de preguntas y respuestas
ilustrados. Proporciona una gran variedad de juegos interactivos para evaluar los saberes de
forma individual y grupal (multijugador), ofrece un reporte final de la participacion.
Asimismo, permite adaptar las tareas, tiempo de respuesta y ejecucion del juego a las
necesidades especificas del grupo de trabajo. Esto posibilita que los educadores creen
actividades de aprendizaje que se adapten de manera precisa a sus metas y al entorno
especifico de su aula. No es necesario que los estudiantes se registren; Unicamente deben
utilizar el enlace o el codigo proporcionado por el docente para realizar la actividad (Ibarra,
2021).

Todos los juegos ligados a los cuestionarios de Blooket tienen el propoésito de
motivar a los estudiantes a seguir participando y respondiendo preguntas correctamente,
dado que a medida que avanzan, van desbloqueando nuevos niveles y ganando
recompensas. Cuando inician el cuestionario, los estudiantes pueden elegir una de las

cuatro modalidades de juego disponibles en la pantalla.

Dos de estas modalidades son la llamada "café", donde los estudiantes deben
responder preguntas y, al contestar correctamente, atienden a los clientes que estan dentro

de la cafeteria. El otro es “Tower defense" en el que los jugadores tienen que defender su
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ciudad o pueblo de unos ataques de invasores. En este los alumnos deberan contestar
correctamente a las preguntas que el docente ha creado para conseguir a los animales que
defienden su nacion. A medida que avanza el cuestionario, la dificultad de los juegos
aumenta. Cada juego cuenta con un tutorial previo que explica su funcionamiento y

objetivo principal (Pérez, 2022; Roman, 2022).
4.2.4.5 Genially

Genially es una herramienta online que facilita la creacion de distintos recursos
audiovisuales como pueden ser  presentaciones, infografias, videos, cuestionarios,
encuestas, entre otras. Por lo tanto, es una excelente alternativa para enriquecer los
materiales  educativos destinados a los estudiantes (Torres-Torres, 2024). Es una
plataforma versatil, de facil manejo, ofrece la ventaja de trabajar en la nube y puede ser

utilizada de forma sincrénica o asincroénica.

Genially o Genial contiene multiples plantillas gratuitas que ayudan a generar
contenidos de manera interactiva o presentaciones que pueden ser animadas y llamativas.
La mismas se disefian por medio de diapositivas con el objetivo de integrar a los
estudiantes para que tengan un rol activo en la construccion de saberes, y a su vez, el
proceso ensefianza- aprendizaje sea significativo (Gonzélez, 2019). Este es un elemento
innovador que el docente implementa en la docencia para fomentar el interés por aprender y
estimular la creatividad en los alumnos.

Es una herramienta atractiva e innovadora que hoy en dia se esta empleando mucho
en el proceso formativo, puesto que ofrece una amplia gama de posibilidades para la
ensefianza y el aprendizaje interactivo (Tacuri et al., 2024). Ademas, Carrera (2021) resalta,
que es beneficiosa porque permite el trabajo colaborativo, se puede adaptar a cualquier
contenido o asignatura, realizar modificaciones en linea al mismo tiempo y trabajar desde

cualquier ordenador.
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4.3 Competencias digitales docentes necesarias y realidad actual

Las Competencias Digital Docente (CDD) se pueden definir como el conjunto de
destrezas, habilidades y estrategias especificas de la profesién docente que les facilitan
solucionar problemas y desafios educativos que surgen en la sociedad del conocimiento,
(Cabero y Palacios, 2020; Prendes y Gutiérrez, 2013; Rodriguez-Garcia, et al., 2019).
También, se conciben como conocimientos instrumentales indispensables para alcanzar la
alfabetizacion digital. Esto implica el uso y manejo de las herramientas digitales,
considerando su naturaleza interconectada, visual y dindmica (Vinicio et al., 2021).

En esta linea, Zavala et al. (2017) las define como habilidades o capacidades para el
uso y aplicacion de tecnologias de la informacion y comunicacion de manera creativa,
critica y segura. Esta competencia es esencial para alcanzar objetivos en diversas
disciplinas, abarcando el desarrollo profesional, el aprendizaje, la comunicacion, el

entretenimiento y el acceso a la informacion en la sociedad actual.

En la actualidad, el desarrollo de competencias digitales docentes es un pilar
fundamental para la renovacion del sistema educativo, permitiéndole afrontar los desafios y
aprovechar las oportunidades que la tecnologia ofrece a la educacion. Esta acreditacion no
solo enriquece la ensefianza, sino que también forma parte de otros ambitos de nuestras
vidas (UNIR, 2024). La tecnologia se puede utilizar para realizar trabajos en linea (hacer
presupuestos, calcular la cuenta, realizar pedidos), revision de informacion en la red para
cuestiones de salud con fines comerciales (comprar o vender bienes, comercio), interactuar
con familiares y amigos empleando herramientas digitales y para el ocio o entretenimiento
(ver peliculas, escuchar musica, ver videos y lectura de libros digitales (EDUCACION 3.0,
2024).

4.4 Digcomp y DigcompEdu
El Marco de Competencia Digital para Ciudadanos (Digcomp) es un marco

desarrollado por el Centro Comun de Investigacion de la Union Europea o Joint Research
Centre (JRC) en el afio 2013. Se utiliza para medir las competencias digitales de los
ciudadanos. Ademas, proporciona una descripcion de lo que significa ser competente en
entornos digitales, y las describe en términos de conocimiento, destrezas y actitudes (Joint
Research Centre, 2017).
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Este marco se estructura en cinco areas claves: informacion y alfabetizacién digital,
comunicacion y colaboracion, creacion de contenidos digitales, seguridad y resolucion de
problemas. Las tres primeras &reas son competencias especificas que se pueden desarrollar
al trabajar en un entorno digital, mientras que las dos ultimas son competencias
transversales que pueden darse en cualquier tipo de actividad realizada en las tres areas

anteriores (Punie, 2018).

Por otro lado, tenemos ElI Marco Europeo de Competencia Digitales para
Educadores (DigCompEdu), publicado a finales del afio 2017. Es un marco de trabajo
estandarizado, que integra conceptos, practicas y criterios que permiten enfocar un tipo de
problematica particular: el desarrollo de competencias digitales docentes (Joint Research
Centre, 2017). Se apoya en el Digcomp y pone su foco en las competencias que necesitan
los docentes para mejorar sus habilidades digitales, asi poder integrar la tecnologia de

forma eficaz en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Cada éarea conlleva una serie competencias que los docentes deben de poseer para
implementar estrategias de aprendizaje efectivas, inclusivas e innovadoras, utilizando

herramientas digitales (Redecker y Punie, 2017). Estas son:

El compromiso profesional se enfoca en el entorno laboral de los docentes.

Recursos digitales estd relacionada con la busqueda, seleccién, creacion, modificacion,
distribucidn, proteccion y gestion de contenidos digitales.

Ensefianza y aprendizaje se centra en como los educadores disefian, planifican e
implementan el uso de tecnologias digitales en el proceso de ensefianza y aprendizaje.
Evaluacion y retroalimentacion implica el uso de herramientas digitales para evaluar el
progreso de los estudiantes y brindar retroalimentacion eficaz.

Empoderar a los estudiantes en el uso de herramientas digitales para que puedan ser
usadas para promover la inclusion y atender la diversidad en el aula.

La competencia digital de los estudiantes estd orientada en la seguridad en linea, la
proteccion de informacion y de los datos, el desarrollo de competencias para navegar de

forma segura en entornos digitales.
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4.5 Ensefianza hoy en dia

La educacion en la actualidad ha experimentado cambios debido a las profundas
transformaciones, impulsada por los avances tecnolégicos, la demanda del mercado laboral
y los cambios de la sociedad (Araya, 2012). Sin embargo, en América Latina la educacion
ha estado atrasada en materia de calidad, expansion, innovacion y accesibilidad. Cada vez
mas se hace necesaria para los ciudadanos que buscan la formacion integral y el desarrollo
profesional, que méas adelante reflejaran dentro del campo laboral que ofrezca su contexto
(Caicedo, 2022).

En la Republica Dominicana, a pesar de que la educacion es gratuita y obligatoria,
muchos nifios y jévenes no tienen acceso a una educacion de calidad debido a la brecha
digital. La disparidad tecnoldgica existente como la falta de acceso a internet, dispositivos
tecnoldgicos y competencias digitales limita sus oportunidades de aprendizaje y desarrollo
para aprovechar las TIC en el proceso formativo, generando desigualdad y afectando
negativamente su futuro académico y profesional. Sumado a esto esta la falta de
capacitacion y actualizacion docente en su area de especializacion, lo que limita su

capacidad para brindar una educacion de calidad (Ortega, 2023).

Lo ideal hoy en dia, seria contar con docentes capacitados, con competencias
digitales capaces integrar nuevas estrategias y tecnologias al proceso de ensefianza-
aprendizaje, asi como un enfoque mas personalizado y adaptado a las caracteristicas
necesidades de los estudiantes (EUROINNOVA, 2024). También, contar con escuelas que
se esfuercen por innovar, fomentado el trabajo colaborativo y asegurando que los nuevos
entornos sean espacios de relacion, desarrollo integral de los educandos y de
intercomunicacion, con las aulas abiertas al mundo, como permiten las redes actualmente
(Diaz et al., 2017).

A partir de esto se puede inferir que al sistema educativo le queda la responsabilidad de
abordar el futuro de la educacién. Por lo tanto es crucial abordar esta brecha digital para

garantizar una educacion de calidad, inclusiva y equitativa para todos.
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4.6 Estudios previos

Diversos estudios previos han destacado la importancia de desarrollar competencias
digitales en los docentes para enfrentar los desafios educativos contemporaneos.
Investigaciones como la de Morales (2024) y Rodriguez (2015) buscaban reflexionar sobre
el concepto de competencia digital, su importancia en la educacion y la empleabilidad, asi
como el impacto de la pandemia producto del Covid-19. Estos estudios subrayan que la
capacidad de comprender y utilizar la tecnologia de manera efectiva es esencial para tener
éxito en el mundo moderno. Por lo tanto, los docentes que desarrollan competencias
digitales a través de su practica pedagdgica, estaran mejor preparados para afrontar los retos
emergentes de su profesion. Ademas, trabajos como el Rodriguez-Torres et al., (2022)
destaca que la integracidn de las TIC, especificamente la gamificacion contribuye no solo a
que las clases sean més atractivas y motivadoras, sino que también promueve el trabajo
cooperativo, permite al estudiante aplicar el conocimiento fuera del aula favoreciendo su

rendimiento académico y desarrolla competencias esenciales para la vida.

Por otra parte, Pinargote-Pincay y Chancay-Cedefio (2022) llevaron a cabo un
estudio cuyo fin era diagnosticar los constructos de los fundamentos tedricos de las
competencias digitales docentes del area de bachillerato. Como resultado, se determind que
las competencias digitales son esenciales para desarrollar procesos que involucren las TIC
Ademas, competencias como informatizacion, comunicacién y colaboracién son
indispensables en la labor docente. Sin embargo, el aprendizaje basado en problemas junto
con las TIC, facilita que el docente adquiera conocimientos y competencias tecnoldgicas,

ademas, adquiera habilidades para solucionar problemas.

En adicion, Parra 'y Sosa (2022) desarrollaron una propuesta basada en el enfoque
del Aprendizaje Basado en Competencias, dirigido a docentes cuya finalidad era fortalecer
las habilidades digitales de los docentes y disminuir la brecha digital entre alumno y
docente. Entre sus conclusiones se destaca que la multimedia, la interactividad, la
construccién del pensamiento colaborativo, el aprendizaje ubicuo y la resolucion de
problemas en contextos reales contribuyen al desarrollo de competencias en los docentes y
facilitan un aprendizaje practico. Estas caracteristicas hacen de la Educacion Basada en

Competencias el entorno ideal para fomentar las habilidades digitales.
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5. PROYECTO DE INNOVACION

5.1 Descripcién del centro y muestra

La propuesta de innovacion esta disefiada para el contexto de la educacion

secundaria, dirigido a los docentes del primer ciclo del nivel secundario.

Esta iniciativa adopta una modalidad semipresencial, que serd promocionada
externamente en los centros educativos de secundaria, con la opcion de participacion
voluntaria para los docentes que quieran profundizar en nuevas metodologias y formas de
ensefiar. Esta modalidad combina sesiones presenciales con actividades en linea,
permitiendo a los docentes beneficiarse de la interaccion directa y la flexibilidad del

aprendizaje a distancia.

5.2 Finalidad

Esta propuesta tiene como finalidad proporcionar un programa formativo sobre
habilidades digitales basadas en la gamificacion. Asimismo mejorar la calidad educativa
mediante la formacidn continua y la implementacion de enfoques pedagdgicos innovadores.
Ademas, incorporar herramientas digitales y capacitacion sobre su uso para la integracién
de estrategias flexibles y contextualizadas en las necesidades educativas de sus discentes.

5.3 Fases/etapas del proyecto

La propuesta consta de introduccion, desarrollo y conclusion. Cada fase abarca una
serie de sesiones; diez en total. La introduccion permitira a los docentes familiarizarse con
los temas de la gamificacion, comprender las implicaciones y beneficios del desarrollo de
competencias digitales en la tarea educativa, ademas les proporcionara un conocimiento

integral sobre esta metodologia.
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La segunda fase incluye el desarrollo de la propuesta, en la que los participantes
explorarén la interfaz y configuraran actividades ladicas en las distintas herramientas de
gamificacion. Dentro de esta se desarrollan cinco sesiones centradas en el aprendizaje y su
aplicacion. La fase final contiene dos sesiones; la primera de elaboracion de varios juegos
en equipo donde se integren al menos tres areas curriculares a través de un trabajo
colaborativo entre docentes, y que ademas incluyan actividades de reforzamiento, revision
y retroalimentacion. La ultima fase es de autoevaluacion y reflexion, donde los
participantes completaran un formulario para valorar el curso en cuanto a contenidos y
aprendizajes adquiridos, ademéas de mostrar sus competencias digitales y hablar sobre su

progreso.
5.4 Recursos humanos y materiales

Los recursos humanos y materiales son esenciales para garantizar un entorno de
aprendizaje integral y desarrollar con éxito cada una de las fases de esta propuesta,

permitiéndole a los docentes una experiencia de formacion efectiva y enriquecedora.

Como principal recurso humano, se debera contar con un facilitador especializado
con competencias digitales especializadas en innovacion y metodologias activas,
especialmente en gamificacion. Ademas de un auxiliar para brindar asistencia técnica
durante las actividades presenciales y en linea, asi como un coordinador para la logistica y

organizacion de las sesiones.

En cuanto a los materiales, se debe disponer de un espacio fisico equipado con
dispositivos electronicos (computadoras, proyectores, pizarras interactivas o PDI, tablets),
junto con acceso a internet para las sesiones presenciales. Dentro de los materiales
didacticos se incluyen guias sobre gamificacion y competencias digitales, al igual que
recursos multimedia como presentaciones interactivas y videos. También, se emplearan
plataformas de aprendizaje en linea como Google Classroom, grupos de whatsapp o

Telegram y herramientas para la autoevaluacion en linea.
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5.5 Metodologia

La presente propuesta se centra en la gamificacion como metodologia activa para el
desarrollo de competencias digitales. En ese sentido se desarrollard basado en las
competencias: Compromiso profesional, Contenidos digitales, Ensefianza y aprendizaje, y
Evaluacion y retroalimentacién, consignadas en EI Marco Europeo de Competencia
Digitales para Educadores (DigCompEdu). Las actividades tendran un enfoque préctico,
fundamentado en la autonomia y colaboracién, el aprendizaje desde la perspectiva
contextual y la funcionalidad de los conocimientos. Las actividades seran individuales y
grupales, en este ultimo caso, de no mas de cuatro personas. Se realizaran diez encuentros;
cuatro presencial de dos horas y uno de cuatro horas, y cinco virtual sincronico: cuatro de
una hora y uno de dos horas a través de Google Meet en atencion a los contenidos que se
vayan a trabajar. Se utilizara Google Classroom como apoyo para la documentacién sobre
los temas y asignaciones con sus consignas, criterios e instrumentos de evaluacién, asi
como la retroalimentacion.

La implementacion de esta propuesta implica presentarla ante las autoridades
regionales y distritales del Ministerio de Educacion y que su aplicacion sea aprobada.
Luego, se debe llevar y promover entre los docentes, explicandoles que es opcional y que la
institucion donde laboran les cedera el tiempo para realizar la formacion. De los
interesados se seleccionard una poblacion de 25 participantes mediante un formulario de

Google.

Sesién 1: Competencia digitales para docentes del siglo XXI
Duracion: 2 horas Modalidad: presencial Agrupamiento: individual
Contenidos: Competencias digitales de los docentes y el DigCompEdu

Competencias DigCompEdu: Compromiso profesional
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Esta primera seccion se realiza con el objetivo de diagnosticar el conocimiento y la
valoracion de los participantes sobre las competencias digitales del siglo XXI. En la
primera parte, completardn un muro en Padlet para responder a las preguntas: ¢qué son las
competencias digitales?, ¢cuales son las competencias digitales imprescindibles para los
docentes?, ;como benefician esas competencias los procesos de ensefianza y aprendizaje?
Luego de socializar las concepciones de los participantes, el facilitador explica las
principales competencias, sus implicaciones y alternativas formativas que ayudan con su
fortalecimiento.

Esta primera sesion culminara con el llenado de una guia de verificacion sobre los
criterios que explican las competencias digitales para docentes. En el ejercicio, los
participantes deberan justificar los criterios que seleccionen como cumplidos. Este
documento se debe subir en un espacio habilitado en la plataforma de Classroom. (Ver
Anexo A)

Nota: el facilitador tomara un espacio para explicar el funcionamiento de Padlet, Classroom

0 cualquier otra herramienta que se implemente.

Sesion 2: Introduccion a la Gamificacion

Duracion: 1 hora Modalidad: virtual (sincrénica) Agrupamiento: grupal
Contenidos:

Familiarizacion con los conceptos basicos de gamificacion, herramientas Yy su aplicacion
en la educacion.

Competencias DigCompEdu: Compromiso profesional; 1.3 Practica Reflexiva;

1.4 Desarrollo profesional continuo a través de medios digitales

Esta sesion, cuyo objetivo es introducir conceptos basicos sobre la gamificacion,
inicia con las preguntas: ;qué es gamificacion?, ¢cuéles son sus elementos? Se discute el
concepto y los elementos y luego el facilitador complementa las opiniones de los
participantes. Después se presentan cinco herramientas de gamificacion (Kahoot, Quizizz,
Genially, Socrative, Blooket). Esta parte incluye definicidn, alcance, tipo, riesgos, utilidad
pedagdgica, competencias que desarrolla, ventajas y desventajas. Luego se abrira un

espacio para preguntas, respuestas y comentarios.
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Como asignacion, los participantes se reuniran en equipos e investigaran tres
herramientas y haran el mismo proceso que el facilitador con las cinco anteriores, ademas
cada integrante incluird una reflexion sobre las posibilidades y limitaciones para aplicar
esas dichas herramientas en su centro educativo. Trabajaran en un documento colaborativo

en el Drive y subiran a un espacio habilitado en Classroom. (Ver Anexo B)

Sesion 3: Quizziz: Evaluaciones interactivas para el aula moderna

Duracion: 2 horas Modalidad: presencial ~ Agrupamiento: individual

Contenidos:

Quizziz: conceptos, beneficios, tipos de cuestionarios, panel de control, configuracién del
perfil y preferencias

Competencias DigCompEdu:

Contenidos digitales (2.2. Creacion y modificacidn de contenidos digitales)

El encuentro, que tiene como objetivo aplicar la herramienta “Quizziz” para los
procesos de evaluacion, iniciara con una socializacion sobre la asignacion de la sesion
anterior. Los participantes expresaran sus inquietudes, experiencias y reflexionaran sobre
los retos y desafios que enfrentan para utilizar dichas herramientas en su contexto
educativo. El facilitador introducira los principales aspectos relacionados con la aplicacion
“Quizizz”. Desde su interfaz, las formas de jugarlo, los contenidos de acceso libre, la
integracién de la IA para la elaboracion de quizizz, las facilidades de evaluacion y
retroalimentacion, asi como el comportamiento de las preguntas y respuestas.

En lo adelante, cada participante debe elaborar un quiz con las temaéticas abordadas
durante las tres primeras sesiones. Se aplicaran algunos en el encuentro. Subiran los enlaces
al espacio habilitado en la plataforma Classroom. Autoevaluarén su quiz mediante una lista
de verificacion proporcionada por el facilitador (ver Anexo C).

Seccion 4: Actividades grupales, trabajo autdbnomo y estrategias para flexibilizar los
procesos pedagogicos mediante la gamificacion (Booklet y Quizizz)

Duracion: 1 horas Modalidad: virtual ~ Agrupamiento: grupal

Contenidos:

Introduccion a Booklet: beneficios, creacidon de cuentas y navegacion por la plataforma
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Competencias DigCompEdu: Contenidos digitales (2.2. Creacién y modificacion de
contenidos digitales)

El encuentro tiene como objetivo fortalecer y flexibilizar los procesos pedagdgicos
mediante la utilizacion de “Booklet” y “Quizizz”. Se inicia con una breve explicacion por
parte del facilitador de la herramienta “Booklet”; su aplicacion, utilidad, agrupamiento,
oportunidades para la evaluacion y retroalimentacion. Luego observan un video sobre
algunas  especificaciones de la aplicacion. Aqui el enlace del video:
https://www.youtube.com/watch?v=70UCzg5LXYg

El facilitador guia una discusion sobre los conceptos: actividades grupales, trabajo
autonomo Yy estrategias para flexibilizar los procesos pedagogicos. Mas adelante resuelven
un quiz grupal sobre las particularidades de las herramientas “Quizizz y Booklet”, al
finalizar se revisan las respuestas. Como asignacion, los participantes deben elaborar, de
manera grupal, uno o varios instrumentos en las dos aplicaciones mencionadas, que
contengan actividades grupales, trabajo autonomo y aprendizaje flexible. Se subirén los
enlaces a la plataforma Classroom y se explicaran en qué parte de los instrumentos se
evidencian los elementos antes mencionados. (Ver Anexo D)

Sesion 5: Busqueda y evaluacion de contenidos curriculares en las herramientas
digitales
Duracion: 2 horas Modalidad: presencial ~ Agrupamiento: Individual

Actividad préactica y basqueda de recursos
Competencias DigCompEdu: Contenidos Digitales (2.1. Busqueda y seleccion de

contenidos digitales)

Esta clase tiene por objetivo utilizar herramientas digitales con contenidos
elaborados para el abordaje y evaluacién de contenidos curriculares. Se inicia con el acceso
a las herramientas “Quizizz y Blooket”. De manera individual, cada participante buscara
cuatro ejercicios preelaborados; dos en cada una, sobre los contenidos curriculares que
imparte. Después los evaluaran en atencién al grado, la edad, la complejidad del contenido,
las competencias esperadas y las posibilidades de aprendizaje que genera. Para esa
valoracion utilizardn una lista de cotejo. Los enlaces se subiran a Classroom junto con la
evaluacion de cada ejercicio. (Ver Anexo E)

Finalmente, algunos participantes justifican oralmente la seleccion de sus recursos.
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Sesion 6: Herramientas para evaluar y retroalimentar: Socrative y Kahoot

Duracion: 2 horas Modalidad: virtual ~ Agrupamiento: Individual
Contenidos:
Introduccion a las Herramientas Socrative y Kahoot: pasos para crear una cuenta,
configuracion bésica de las plataformas, exploracion de las interfaces, disefio y creacion de
cuestionarios y tipos de pregunta, feedback, visualizacién y analisis de los resultados
Competencias DigCompEdu: Contenidos Digitales; 2.1. Busqueda y seleccion de
contenidos digitales

La sesion tiene como objetivo explorar y crear alternativas para la retroalimentacion
y evaluacion a partir de “Socrative y Kahoot”. Inicia con el facilitador exponiendo sobre los
principales elementos que contienen dichas herramientas. Se muestra la interfaz y sus
funciones, las modalidades de juego, la accesibilidad, los pasos para la integracién de
nuevo contenido y la utilizacién de los recursos ya elaborados. También explica las
posibilidades que ofrecen para evaluar con las distintas funciones (diagndstica, formativa y
sumativa). Los participantes completan tres ejercicios en dichas herramientas; uno con cada
funcién evaluativa. Después de cada evaluacion, se hace una retroalimentacion y
asignacion de préctica.

Mas adelante, cada participante elabora un ejercicio en una de las dos aplicaciones.
Debe elegir un contenido curricular del grado o ciclo en que labora. Debe decir qué funcion
cumple esa evaluacién vy justificarla. Finalmente explicard las estrategias de
retroalimentacion que utilizard. La entrega de la tarea se realizara por Classroom. (Ver
Anexo F)

Sesion 7: Introduccion a Genially para la creacion de escape rooms y juegos
interactivos
Duracion: 2 horas  Modalidad: presencial Agrupamiento: Individual y pequefios grupos

Contenidos:

Introduccion a Genially: creacion de cuenta, interfaz, plantillas disponibles y como
utilizarlas, beneficios de usarla en el aula, Incorporacion de texto, imagenes y videos, uso
de animaciones y efectos interactivos, ejemplos de contenidos interactivos creados con

Genially.
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Competencias DigCompEdu:  Contenidos Digitales (2.2. Creacion y modificacion de
contenidos digitales)

En esta sesion se trabajara con la herramienta Genially, con el objetivo de construir
escenarios interactivos de aprendizaje. El facilitador la presentard y explorara su interfaz y
las distintas funciones que tiene, los aspectos que se deben tomar en cuenta para crearlo, las
formas de jugarlo y avanzar segun su configuracion. Para esto utilizard una presentacion de
Power Point. Se dan las instrucciones para la creacion de Escape Rooms con un ejemplo
practico elaborado a partir de las ideas de los participantes. Cada uno inicia con la creacion
de su juego utilizando un contenido de los que imparte en su centro educativo. El recurso
elaborado deberé tener la opcion de trabajo diferido. El facilitador le entregara una lista de
verificacion con las caracteristicas y los elementos que lleva un Escape Rooms. Los
participantes deben corregir su trabajo con dicha lista.

Més adelante, el facilitador disefia y aplica un Escape Rooms sobre los contenidos
abordados en la sesion. El enlace y el instrumento con la verificacion a Classroom. (Ver
Anexo G)

Sesion 8: Retos gamificados
Duracion: 2 horas Modalidad: virtual Agrupamiento: Individual

Contenidos: Elementos de la gamificacion
Competencias DigCompEdu: Contenidos Digitales (2.2 Creacion de contenidos digitales)

En este encuentro se planted como objetivo optimizar el aprendizaje a través de la
sistematizacion proporcionada por los elementos de la gamificacion. El facilitador expone y
presenta en una diapositiva los elementos puntuales que debe contener toda gamificacion.
Luego planificaran un reto gamificado en la herramienta de Genially, desarrollando en un
documento de word lo siguiente: introduccién donde se plantee una situacion de
aprendizaje real o ficticia, objetivos, titulo, competencias, contenidos, oportunidades de
aprendizaje, instrucciones, enlace del juego, conclusiones y reflexiones personales. En esta
ultima parte se explica si motiva a nuevos conocimientos y competencias que desarrolla en

los docentes y estudiantes.
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Los participantes eligen una herramienta para elaborar su recurso de gamificacion
aplicando todos los elementos descritos al principio de la sesion. La asignacion se subira a
la plataforma Classroom. (Ver Anexo H)

Sesion 9: Elaboracion de juego multidisciplinar (Guion gamificado)
Duracion: 4 horas ~ Modalidad: presencial Agrupamiento: Grupos grande o pequefios

Contenidos: La gamificacion y los elementos del MDA

Competencias DigCompEdu: Contenidos Digitales (2.2. Creacién de contenidos digitales)

La sesion tiene como objetivo crear una alternativa multidisciplinar a partir de un
guién gamificado. Se inicia con una presentacion del facilitador, en la que explica de qué
trata un guion gamificado. Se tomard un momento para dudas, preguntas, respuestas y
aclaraciones. En adelante, se juntaran los equipos y el facilitador dara las instrucciones para
la actividad. Es elaborar un guién gamificado con contenidos multidisciplinares en atencion
a las areas que imparten los miembros de cada equipo. Para su elaboracion, se deben tomar
en cuenta los siguientes elementos: titulo, historia, misiones, objetivos, onboarding,
narrativa, participantes, procedimiento del juego, disefio del juego (MDA), personajes y
roles, hilo conductor, midgame, enigmas y desenlace. También hay que definir los
materiales, tematicas, temporalizacion, nivel de complejidad con respecto a los grados,

oportunidades didacticas y alternativas flexibles; por ejemplo, participacion diferida.

Los equipos empezaran con la creacion del juego, mientras el facilitador monitorea
y responde las inquietudes. El enlace del recurso elaborado se subira a Classroom y se
evaluara con una lista de verificacion dividida en dos bloques: los elementos estructurales y

los de forma (Ver Anexo I).

Sesion 10: Mostrando habilidades y autoevaluacién de las competencias digitales de
los docentes
Duracion: 2 horas Modalidad: virtual Agrupamiento: Individual

Contenidos: Elementos de la gamificacion

Competencias DigCompEdu: Contenidos Digitales (2.2. Creacidn de contenidos digitales)
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La ultima sesion se realiza con el objetivo de reflexionar sobre los aprendizajes
construidos durante la implementacion del programa. En ese sentido, el facilitador iniciara
dando una nueva realimentacion oral sobre la tarea anterior. En el siguiente momento, cada
participante presentara sus principales aprendizajes y experiencias durante la formacion.
Para tales fines utilizara el diario reflexivo que debe ser subido, de igual manera, en la
plataforma Classroom. Después de las presentaciones, el facilitador realiza un cierre
pedagogico, aclara dudas y preguntas y aplica un formulario de Google, con el cual se
evaluard el curso en cuanto a los contenidos, la innovacion, la metodologia, las
competencias del facilitador y la utilidad que tiene en la practica de cada participante.

Finalmente, todos se despiden y asi finaliza este curso. (Ver Anexo J)
5.6 Temporalizacion

A continuacion se presentan las diferentes tematicas que se abordaran en cada una
de las sesiones planteadas en la propuesta. Las semanas uno y dos corresponden a la
introduccidn; desde la tres hasta la seis, al desarrollo, y la dos Gltimas, a la conclusion.

Semana 1:
Sesién 1: Competencia digitales para docentes del siglo XXI

Semana 2:

Sesion 2: Introduccion a la Gamificacion

Sesion 3: Quizziz: Evaluaciones interactivas para el aula moderna

Semana 3:

Seccion 4: Actividades grupales, trabajo autonomo y estrategias para flexibilizar los
procesos pedagdgicos mediante la gamificacion (Booklet y Quizizz)

Semana 4:

Sesion 5: Busqueda y evaluacion de contenidos curriculares en la herramientas digitales
Sesion 6: Herramientas para evaluar y retroalimentar: Socrative y Kahoot

Semana 5:

Sesion 7: Introduccion a Genially para la creacion de escape rooms y juegos interactivos
Semana 6:

Sesion 8: Retos gamificados
Semana 7:

Sesion 9: Elaboracion de juego multidisciplinar (Guion gamificado)
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Semana 8:

Sesion 10: Mostrando habilidades y autoevaluacion de las competencias digitales de los
docentes

5.7 Evaluacién

La implementacion de la propuesta contempla una evaluacion de cada sesion. En
ese sentido, se tomara en cuenta el tipo de evaluacion, su funcion y el instrumento que se
utilizaré en cada caso. La distribucion de las co, auto y heteroevaluacion se corresponde
con la finalidad de cada encuentro y el instrumento con que se realice. En sentido general la
propuesta promueve la reflexion, autonomia y autorregulacion del aprendizaje, tanto desde
la ejecucidon como la evaluacion.

Tabla 1

Instrumento y tipo de evaluacion para cada sesion

Sesion Tipo de evaluacién y funcion Instrumento

1 Autoevaluacion (Diagnostica) Guia de verificacion
2 Evaluacién (Sumativa) Rubrica

3 Coevaluacién (Formativa) Guia de verificacion
4 Autoevaluacion (Formativa) Guia de verificacion
5 Autoevaluacion (Formativa) Lista de cotejo

6 Autoevaluacion (Formativa) Guia de preguntas

7 Autoevaluacion (Formativa) Lista de verificacion
8 Heteroevaluacion (Sumativa) Rubrica

9 Heteroevaluacion (Sumativa) Rubrica

10 Autoevaluacion (Diagnostica) Formulario de Google

Fuente: Elaboracién propia
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6. CONCLUSIONES

El analisis de las teorias y conceptos, el planteamiento de objetivos de investigacion
y la elaboracién de una propuesta formativa que integre la gamificacion como metodologia
activa en los procesos pedagdgicos para el desarrollo de competencias digitales en los

docentes concluye en las siguientes reflexiones:

Las metodologias activas proporcionan alternativas flexibles, divertidas y practicas
para el desarrollo de los procesos de ensefianza y aprendizaje. En ese sentido, su fin es el
involucramiento permanente del estudiantado en las actividades, la autorregulacion y el
descubrimiento de sus propias actitudes frente a las exigencias académicas. La
gamificacion es una de esas metodologias. Se inserta en la tecnologia de la informacién y la
comunicacion como un elemento indispensable para el desarrollo de competencias
academicas, ya que el propio trajin del mundo actual las incorpora como eje transversal. La
gamificacion ofrece oportunidades curriculares diferenciadas, trabajo multidisciplinario,
aprendizaje colaborativo y cooperativo, desarrollo de habilidades cognitivas y aprendizaje
significativo. A esto se afiade la dinamizacion de los procesos pedagdgicos, debido a lo

divertido.

Los docentes del siglo XXI deben estar alfabetizados en cuanto a las competencias
digitales, reconocer la democratizacion de la informacion y actualizarse en términos
metodoldgicos. El trabajo con gamificacion diversifica las estrategias, técnicas y amplia la
disponibilidad recursiva, ademas de la innovacion y el dinamismo. De ahi que esta
propuesta se enfoca directamente en el Marco de Competencias Digitales para la
Ciudadania y se constituye como una alternativa viable en términos de complejidad
epistémica. En esta se articulan los contenidos curriculares, el trabajo autébnomo y la
cooperacion con recursos Yy herramientas digitales de acceso libre, que ademas poseen un

caracter didactico, tanto especifico como general o multidisciplinar.
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En cuanto al objetivo al general: proponer un programa formativo para los docentes
del primer ciclo del nivel secundario basado en la gamificacion para el desarrollo de
habilidades digitales, la propuesta planteada cumple con los requerimientos para fortalecer
las competencias digitales en los docentes, debido a la utilizacién de herramientas cuyos
fines educativos viabilizan el proceso de ensefianza aprendizaje desde la practica y
permiten la incorporacion de la tecnologia para la dinamizacion de las practicas educativos.
Con respecto al objetivo especifico de identificar las competencias claves que los docentes
requieren para trabajar con la gamificacion, la propuesta se fundamenté en el
DigcompEdu, ademas incorporé reflexiones y necesidades planteadas por los propios
participantes. Aqui se crea conciencia sobre el perfil docente del siglo XXI. La metodologia
empleada justifica el objetivo de plantear actividades que permitan fortalecer en los
docentes las competencias tecnoldgicas para el empleo de la gamificacion en el proceso de
ensefianza aprendizaje, y por ultimo, basado en el objetivo de fomentar la creacion de un
entorno colaborativo que promueva el intercambio de experiencias y mejores précticas
entre los docentes para la integracion efectiva de la gamificacion en sus metodologias de
ensefianza, se generan mdltiples ambientes de aprendizaje, diversidad de estrategias,

integracion de areas y contenidos y conocimiento funcional.

En otro orden, las herramientas sobre las cuales se fundamenta la propuesta poseen
un caracter practico que, ademas permite procesos de ensefianza y aprendizaje, diversas
formas de evaluacion y retroalimentacion. Con Kahoot y Quizziz se elaboran lecciones, se
fomentan las habilidades cognitivas, el trabajo en equipo e individual, se retroalimenta y
sirve para evaluar en cualquiera de los tres momentos, asi como la revision de respuestas,
retroalimentacion y asignacion de practicas. A esto se agrega que tienen cuestionarios y
lecciones preelaboradas y sus versiones gratuitas contienen todos los elementos
mencionados. Blooket también permite evaluar y crear lecciones con multiples opciones de
interaccion y conversion en juegos atractivos. En Socrative se elaboran cuestionarios,

encuestas, actividades de aprendizaje y de retroalimentacion igual que en las anteriores.
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Cada herramienta tiene sus particularidades; sin embargo, su eficiencia para el logro
de competencias dependeré de la audacia del facilitador para adaptarla a las caracteristicas
de los estudiantes, asi como de los objetivos con que se apliquen. Genially es un recurso
donde lo mas notorio es el juego, pero la sistematicidad, oportunidad de combinar
contenidos y areas curriculares, hacer tareas diferidas y establecer parametros la convierten

en una alternativa con gran valor formativo.

Otra de las fortalezas de esta propuesta es la evaluacion, ya que dentro de misma se
contempla tomando en cuenta las distintas finalidades, momentos, actores y funcion. Esto
implica que todos estan involucrados en las valoraciones. De igual modo, se elaboraron
instrumentos especificos para cada sesion en atencion a los objetivos planteados, 1o que
hace que cada participante sea consciente de la evolucion de su aprendizaje. También se
prioriza en la interaccion, la construccidbn de aprendizaje significativo y la
contextualizacion de los contenidos abordados para que los participantes lo apliquen en sus

escenarios educativos.

Por otra parte hay que sefalar las limitaciones de la propuesta. Las mas notorias son
el alcance y la imposibilidad de aplicarse en algunos contextos. También se agregan los
procesos burocraticos necesarios para que se apruebe la aplicacién, ya que las instituciones,
especialmente las estatales, poseen politicas rigurosas en cuanto a propuestas externas,
tanto en el horario de los participantes como en la ejecucion del programa. Otra posible
limitacion es la disponibilidad de equipos tecnoldgicos de los participantes y la conexién,
esto debido a que en algunos espacios hay dificultad con la cobertura. Otro factor que
pudiera dificultar el proceso es la presencia de participantes sin conocimientos basicos

sobre tecnologia aplicada a la educacion.
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A partir de la implementacion de esta propuesta surgen otras posibles lineas de
investigacion como la evaluacion del impacto del programa aplicado, algun proyecto donde
se trabaje la gamificacion con otra metodologia activa, la correspondencia entre equipos
tecnologicos y formacion del profesorado, la correspondencia entre formacion en
tecnologia aplicada a la educacion por parte del profesorado y competencias del alumnado,
y por ultimo la evaluacion epistémica y contextual de los programas formativos sobre

competencias digitales en los educadores.
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7. VALORACION CRITICA

Realizar este trabajo de Fin de Master ha sido una experiencia gratificante y
enriquecedora, ya que me ha permitido ampliar mis conocimientos sobre la integracion de
las TIC en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Por medio de este proyecto, he podido
explorar diversas metodologias y herramientas tecnoldgicas, comprendiendo mejor su
impacto y ventajas en el entorno educativo. Ademas, me ha brindado la oportunidad de
poner en practica mis habilidades para desarrollar cada una de las fases del proyecto de
innovacion. Este proceso no solo ha fortalecido mis competencias profesionales, sino que

también ha reafirmado mi compromiso con la innovacion educativa.

A lo largo de este proyecto, he podido constatar la relevancia que tienen las
competencias digitales en la labor docente. Estas no son meramente herramientas de apoyo,
si no catalizadores de cambios profundos en la educacién. Por tal motivo, es crucial que los
docentes que estan inmersos en las aulas desarrollen destrezas tecnologicas. Al dominar las
tecnologias, pueden adoptar enfoques innovadores que hacen del aprendizaje una

experiencia mas interactiva y accesible.

Desde el punto de vista pedagdgico, este proyecto le proporcionara al docente las
competencias digitales para hacer frente a los desafios de un mundo cada vez mas digital.
Ademas, permitira la implementacién de nuevas metodologias y estrategias de ensefianza
que favorezcan el aprendizaje independiente de los estudiantes, preparandolos para asumir
los retos del futuro. Su enfoque préctico posibilitara explorar problemas y situaciones del
mundo real, convirtiéndolos en agentes de cambio capaces de crear, modificar o
transformar recursos o procedimientos para ofrecer experiencias de aprendizajes mas

enriquecedoras y personalizadas, adaptadas a las necesidades de sus educandos.

Esta experiencia me ha llevado a reflexionar sobre la importancia que juega la
motivacion en el ambito educativo y la necesidad de desarrollar programas de formacion
continua que doten a los docentes de las competencias digitales necesarias para integrar las
tecnologias en sus practicas pedagodgicas. De esta manera, podemos garantizar a nuestros
estudiantes un ambiente de aprendizaje mas innovador y efectivo acorde con los desafios
del siglo XXI.
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Es importante tener presente que el empleo de tecnologias en el &mbito académico
no resolverd todos los problemas educativos existentes, pero su uso estratégico,
especialmente a través de metodologias como la gamificacion, puede potenciar
significativamente el desarrollo profesional docente y la satisfaccion laboral. pero si
contribuird significativamente al desarrollo profesional de los docentes y a su satisfaccion
laboral. Sin embargo, es fundamental que tanto las instituciones educativas como los
docentes asuman un compromiso constante con la formacion y la innovacion pedagdgica.
El éxito de la integracion tecnoldgica en el aula depende de un esfuerzo colaborativo que
permita adaptar las practicas educativas a las necesidades de los estudiantes y a los avances

tecnoldgicos.
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9. ANEXOS

ANEXO A: Guia de verificacion de competencias digitales para docentes basada en el
Marco de Competencias Digitales para Educadores (DigCompEdu)

Lee cada item de la lista y marca con una "X" en la columna correspondiente (Siempre, A
menudo, A veces, Nunca) segun el cumplimiento del criterio especificado.

Area

Competencia

Indicador

Siempre

Regularment
e

A
VECeS

Nunca

1. Compromiso
profesional

1.1 Desarrollo
profesional

Participa en actividades de
desarrollo profesional
enfocadas en la tecnologia
digital, incluyendo el uso
de plataformas de
aprendizaje virtual,
herramientas de creacion de
contenido digital, y la
integracion de la
inteligencia artificial en la
educacion

1.2 Précticas
organizativas

Utiliza herramientas
digitales para planificar,
organizar y gestionar
eficazmente sus tareas y
actividades educativas

1.3 Précticas de
ensefianza

Ha integrado tecnologias
digitales en sus métodos de
ensefianza y aprendizaje.

1.4 Aprendizaje
continuo

Emplea tecnologias
digitales para su
autoaprendizaje y
actualizacion profesional
continua

2. Contenidos
digitales

2.1 Creacion de

Capacidad de crear,

contenidos modificar y adaptar
recursos digitales para sus
clases

2.2 Gestion de Organiza y almacena de

contenidos manera eficiente los

contenidos digitales que
utiliza

2.3 Proteccion
de datos y
derechos de

Conoce, aplica y respeta las
normativas sobre
proteccion de datos y
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autor derechos de autor en su
practica educativa.
3. Ensefianza y 3.1 Disefio de Disefia estrategias de
aprendizaje estrategias de ensefianza que integren
ensefianza tecnologias digitales
3.2 Aplicacion e implementa

Implementacion
de estrategias de
ensefianza

de manera efectiva las
tecnologias digitales en sus
estrategias en la ensefianza

3.3 Evaluacion
del aprendizaje

Utiliza herramientas
digitales para evaluar y dar
seguimiento del aprendizaje
de los estudiantes

4. Evaluacion
digital

4.1 Estrategias
de evaluacion

Usa tecnologias digitales
para la evaluacion
formativa y sumativa

4.2 Analisis de
datos de
aprendizaje

Analiza y utiliza los datos
de aprendizaje obtenidos a
través de herramientas
digitales para mejorar su
practica educativa

4.3 Proporciona
Retroalimentacio | retroalimentacién y apoyo a
n 'y apoyo los estudiantes utilizando
herramientas digitales
5.Empoderamien | 5.1 Hace uso de tecnologias
to de los Accesibilidad e | digitales para fomentar la
estudiantes inclusion accesibilidad e inclusién de
todos los estudiantes
5.2 Adapta sus métodos de

Diferenciacion y
personalizacion

ensefianza utilizando
tecnologias digitales para
satisfacer las necesidades
individuales de los
estudiantes

5.3 Participacion
activa de los
estudiantes

Promueve la participacion
activa y el compromiso de
los estudiantes mediante el
uso tecnologias digitales

6. Competencias
digitales de los
estudiantes

6.1 Informacién
y alfabetizacion
digital

Ensefia a los estudiantes
habilidades de informacion
y alfabetizacion digital

6.2
Comunicacion y
colaboracion

Promueve la comunicacion
y colaboracién entre
estudiantes a través de
tecnologias digitales
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6.3 Creacion de
contenido digital

Capacita a los estudiantes
en la creacion de
contenidos digitales

6.4 Seguridad

Ensefia a los estudiantes
practicas seguras en el uso
de tecnologias digitales

6.5 Resolucion
de problemas

Desarrolla en los
estudiantes habilidades
para la resolucion de
problemas a través de

tecnologias digitales

ANEXO B: Rubrica de evaluacion: investigacion y andlisis de herramientas
educativas

Instrucciones: Cada grupo de participantes debe investigar tres herramientas educativas y

desglosar los siguientes aspectos para cada herramienta: definicidn, alcance, tipo, riesgos,

utilidad pedagdgica, competencias que desarrolla, ventajas y desventajas. Ademas, deben

incluir una reflexion sobre las posibilidades y limitaciones para aplicar dichas herramientas

en su centro educativo. El trabajo sera realizado en un documento colaborativo en Google

Drive y subido a Classroom.

Criterio Excelente (4) Bueno (3) Aceptable (2) Insuficiente (1)

Definicion Definiciones  claras, | Definiciones claras y | Definiciones  poco | Definiciones vagas
precisas y bien | precisas, pero faltan | claras 0 con | o incorrectas.
documentadas de las | algunos detalles | informacion
tres herramientas menores. incompleta.

Alcance Descripcion detallada | Descripcion adecuada | Descripcion Descripcion  muy
del alcance de cada | del alcance, aunqgue | superficial del | limitada 0
herramienta, podria  ser mas | alcance, con algunas | incorrecta del
incluyendo sus | detallada. omisiones. alcance.
aplicaciones préacticas
en educacion.

Tipo Identificacion precisa | Identificacion correcta | Identificacion y | Identificacion
y explicacion del tipo | del tipo de | explicacion  basica | incorrecta 0 sin
de cada herramienta. herramienta, con | del tipo de | explicacion del tipo

explicaciones herramienta, con | de herramienta.
adecuadas. algunos errores.

Riesgos Analisis completo y | Andlisis adecuado de | Analisis superficial | Analisis muy
detallado de los | los riesgos, pero con | de los riesgos, con | limitado 0

posibles
asociados a
herramienta.

riesgos
cada

falta de detalle en
algunos aspectos.

varias omisiones.

inexistente de los
riesgos.
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Utilidad
pedagogica

Explicacion clara y
bien fundamentada de
la utilidad pedagogica
de cada herramienta.

Explicacion adecuada
de la utilidad
pedagdgica, con
buenos ejemplos.

Explicacion  basica
de la utilidad
pedagdgica, con

ejemplos limitados.

Explicacion
deficiente 0
incorrecta de la
utilidad
pedagdgica.

Competencias
gue desarrolla

Identificacion clara y
detallada  de las
competencias que
cada herramienta
ayuda a desarrollar.

Identificacion
adecuada  de las
competencias, con
buena justificacion.

Identificacion bésica
de las competencias,
con justificacion
limitada.

Identificacion
incorrecta 0  sin
justificacion de las
competencias.

Ventajas y Listado exhaustivo de | Listado adecuado de | Listado béasico de | Listado limitado o
desventajas ventajas y desventajas, | ventajas y desventajas, | ventajas y | sin  andlisis de
con analisis critico de | con buen analisis. desventajas, con | ventajas y
cada una. analisis superficial. | desventajas.
Reflexion Reflexion profunda y | Reflexion adecuada, | Reflexion béasica, | Reflexion
bien argumentada | pero con falta de | con argumentos | superficial o sin
sobre las posibilidades | profundidad en | limitados. argumentacion.

y limitaciones de
aplicar las
herramientas en el
centro educativo.

algunos aspectos.

Colaboracion

Trabajo colaborativo

Trabajo colaborativo

Trabajo colaborativo

Trabajo

en Drive en Drive bien | adecuado, aunque la | con participacién | colaborativo
organizado, con | organizacién  podria | desigual y | desorganizado 0
participacion mejorar. organizacion con poca
equitativa de todos los limitada. participacion de los
miembros del grupo. miembros del

grupo.

Entrega en Documento final | Documento final | Documento final | Documento  final

classroom subido a Classroom | subido a Classroom | subido a Classroom | no subido a
siguiendo todas las | con algunas | con varias | Classroom o sin
indicaciones 'y con | indicaciones seguidas, | indicaciones no | seguir las
formato profesional. pero falta | seguidas y formato | indicaciones.

profesionalidad en el
formato.

basico.
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ANEXO C: Guia de autoevaluacion del quizizz

Instrucciones: Por favor, lea cada enunciado cuidadosamente y seleccione la opcion que

mejor describa su experiencia o percepcion.

Afirmacion

Siempr
e

Frecuentement
e

Ocasionalmente

Raramente

Disefio de las preguntas:

Las preguntas son claras y concisas.

Las preguntas evallan los objetivos de
aprendizaje establecidos.

Las opciones de respuesta son correctas y
excluyentes.

Utilicé una variedad de tipos de preguntas
(verdadero/falso, opcion multiple, etc.).

Contenido:

El contenido del quizizz es relevante para
el tema.

El contenido es actualizado y preciso.

El contenido es atractivo y estimula el
interés de los estudiantes.

Retroalimentacién:

Proporciona retroalimentacion especifica y
constructiva  para  las  respuestas
incorrectas.

La retroalimentacion es clara y facil de
entender.

La retroalimentacion es motivadora y
fomenta el aprendizaje.

Diseno visual:

El disefio visual del quizizz es atractivo y
profesional.

Las imagenes y graficos utilizados son
relevantes y de buena calidad.

Experiencia del estudiante:

El quizizz es facil de navegar y utilizar.

El tiempo asignado para cada pregunta es
adecuado.

Creo que el quizizz es una herramienta
efectiva para el aprendizaje.
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ANEXO D: Guia de verificacion para autoevaluacion en Quizizz y Blooket

Instrucciones generales:

1. Objetivo: Esta guia te ayudara a autoevaluar tus actividades en Quizizz y Blooket,
asegurando que incluyan actividades grupales, trabajo autdbnomo y aprendizaje
flexible.

2. Uso: Revisa cada item de la lista y marca si cumple o no con el criterio
especificado.

Seccion 1: Actividades grupales

1.

Seccién 2:

Incorporacion de actividades colaborativas:
" Las actividades permiten la colaboracion entre varios participantes.

Hay preguntas disefiadas para ser discutidas en grupo antes de
responder.

" se promueven debates o discusiones basadas en las respuestas.

Interaccion y dindmica de grupo:

" Se utilizan herramientas dentro de la aplicacion que facilitan la

interaccion (chats, discusiones en vivo, etc.).

" Se incentiva la participacion equitativa de todos los miembros del

grupo.

" Las actividades requieren que los participantes trabajen juntos para

completar desafios o resolver problemas.

Trabajo autbnomo

Actividades individuales:

" Existen secciones especificas para el trabajo autbnomo.

" Las preguntas permiten a los participantes demostrar su comprensién

individual del tema.

" Las actividades individuales son variadas y cubren diferentes aspectos

del tema.
Autoevaluacion y retroalimentacion:

©ose proporcionan oportunidades para que los participantes se

autoevallen.

" Las aplicaciones ofrecen retroalimentacion inmediata sobre las

respuestas.
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o I Hay explicaciones detalladas de las respuestas correctas e incorrectas.

Seccion 3: Aprendizaje flexible

1. Accesibilidad y adaptabilidad:
r

o Las actividades estan disefiadas para ser accesibles desde diferentes
dispositivos (computadoras, tablets, smartphones).

o I se permite a los participantes realizar las actividades a su propio ritmo.

o | Las actividades pueden ser ajustadas para diferentes niveles de habilidad
y conocimiento.

2. Diversidad de contenidos y métodos:

o ' se utilizan diferentes tipos de preguntas (opcion multiple,
verdadero/falso, preguntas abiertas, etc.).

o | Las actividades incluyen contenido multimedia (videos, iméagenes,
audios) para enriquecer el aprendizaje.

o | Se ofrecen recursos adicionales para aquellos que deseen profundizar

maés en el tema.

ANEXO E: Lista de cotejo para evaluar actividad con Quizizz y Blooket

Marque con una X la alternativa que mejor represente su opinion.

Criterio

Si

No

Observaciones

Seleccidén de ejercicios

Ha seleccionado dos ejercicios de Quizizz

Ha seleccionado dos ejercicios de Blooket

Los ejercicios seleccionados son relevantes para los contenidos
curriculares que imparte

Evaluacion por grado y edad

Los ejercicios son adecuados para el grado escolar correspondiente

Los ejercicios son adecuados para la edad de los estudiantes

Complejidad del contenido

Los ejercicios tienen un nivel de complejidad adecuado

Los ejercicios desafian a los estudiantes sin ser demasiado dificiles

Competencias esperadas

Los ejercicios fomentan las competencias esperadas en el curriculo

Los ejercicios permiten evaluar las competencias de los estudiantes

Posibilidades de aprendizaje

Los ejercicios promueven el aprendizaje significativo

Los ejercicios fomentan la participacion activa de los estudiantes
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| Comentarios adicionales | |

ANEXO F: Guia de autoevaluacion para un ejercicio creado en Socrative o Kahoot
Paso 1: Seleccion del contenido curricular

Elige un contenido curricular relevante al grado o ciclo en el que laboras. Por ejemplo, si
trabajas en el ciclo de secundaria en la asignatura de Matematicas, podrias seleccionar el
tema de "Ecuaciones de Primer Grado".

Paso 2: Creacion del ejercicio

Crea un ejercicio en Socrative 0 Kahoot que incluya una serie de preguntas relacionadas
con el tema seleccionado. Asegurate de incluir una variedad de tipos de preguntas (opcion
multiple, verdadero/falso, preguntas de respuesta corta) para evaluar diferentes niveles de
comprension.

Paso 3: Guia de preguntas para la autoevaluacion

1. Claridad y comprension del tema
¢Esta claramente definido el objetivo del ejercicio?
¢Las preguntas abarcan los conceptos clave del tema seleccionado?
¢Son las preguntas claras y comprensibles para los estudiantes?

2. Relevanciay coherencia
¢Las preguntas estan alineadas con el contenido curricular y los objetivos de aprendizaje?
¢Hay una progresion logica en la dificultad de las preguntas?
¢Cada pregunta es relevante para el tema y no incluye informacion innecesaria?

3. Diversidad de preguntas
¢Incluye el ejercicio una variedad de tipos de preguntas?
¢Las preguntas de opcion maltiple tienen distractores plausibles?
¢Las preguntas de respuesta corta permiten a los estudiantes demostrar su comprension de
manera significativa?

4. Interactividad y participacion
¢El ejercicio fomenta la participacion activa de los estudiantes?
¢ Existen preguntas que estimulen el pensamiento critico y la resolucion de problemas?
¢El disefio del ejercicio mantiene el interes de los estudiantes?

5. Retroalimentacion
¢Proporciona el ejercicio retroalimentacion inmediata?
¢Las explicaciones de las respuestas correctas e incorrectas son claras y Utiles?
¢Se incluyen recursos adicionales para que los estudiantes profundicen en el tema si fallan
alguna pregunta?
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ANEXO G: Lista de verificaciéon para evaluar un Escape Room

Categoria

Elemento

Criterio

Temay
ambientacién

Coherencia tematica

El tema es claro y consistente.

Todos los elementos decorativos se alinean con el tema.

Detalles y Los objetos y decoraciones son detallados y de alta calidad.
decoracion

La ambientacion incluye efectos especiales (luces, sonidos, etc.).
Inmersion La habitacion logra sumergir a los participantes en la historia.

La musica y los efectos de sonido son apropiados y contribuyen a
la inmersion.

Disefio y flujo del
juego

Entrada y salida

La entrada es atractiva y prepara a los participantes para el tema.

La salida es clara y accesible.

Estructura del juego

El juego tiene un inicio, desarrollo y final bien definidos.

Los enigmas y desafios estdn bien distribuidos a lo largo del
juego.

Tiempo El tiempo asignado es adecuado para la dificultad del juego.
Hay un sistema claro para medir el tiempo restante.
Puzzles y desafios Variedad Los puzzles son variados en tipo y dificultad.
Hay un equilibrio entre puzzles fisicos, mentales y tecnoldgicos.
Dificultad Los desafios son desafiantes pero justos.
La dificultad progresa de manera Idgica a lo largo del juego.
Integracion Los puzzles estan integrados en la narrativa y la ambientacion.

Los desafios no parecen afiadidos sin relacion con la historia.

Interaccion y

Cooperacioén

El disefio del juego fomenta la colaboracién entre los

dinamica participantes.
Hay tareas que requieren la participacion de todos los miembros
del equipo.
Accesibilidad El juego es accesible para personas de diferentes habilidades y
niveles de experiencia.
Las instrucciones son claras y comprensibles.
La introduccién y las instrucciones son claras y completas.
Soporte durante el | El sistema de pistas es efectivo y accesible.
juego

El personal estd disponible para asistencia sin interrumpir la
inmersion.

Evaluacion y Evaluacion post- Hay una evaluacion al final del juego para medir la satisfaccion

retroalimentacion

juego de los participantes.
Se recoge feedback para futuras mejoras.
Analisis de Se ofrece un resumen de desempefio y resolucion de puzzles.
resultados

Se destacan los logros del equipo.
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ANEXO H: Rubrica para evaluacion de trabajo en herramientas digitales

Criterio Excepcional (9-10 Adecuado (7-8 Bésico (5-6 puntos) Insuficiente (1-4
puntos) puntos) puntos)

Introduccion | Plantea una situacion | Plantea una | La introduccion es | La introduccion es
de aprendizaje clara, | situacion clara pero | vaga y no esta bien | confusa 0
realista y bien | falta profundidad o | contextualizada. inexistente.
contextualizada. Bien | conexion  directa | Conexion débil con
fundamentada y | con los objetivos. los objetivos.
conectada con los
objetivos del trabajo.

Objetivos Claros, especificos y | Claros y | Los objetivos son | Los objetivos son
medibles. Bien | especificos pero no | vagos y no | confusos 0
alineado  con la | todos son medibles | completamente inexistentes.
situacion de | o bien alineados. especificos ni
aprendizaje 'y las medibles.
competencias.

Titulo Claro, atractivo y |Claro pero no|Vago y no refleja| Confuso 0
refleja perfectamente | completamente claramente el | inexistente.
el  contenido  del | atractivo 0 | contenido del trabajo.
trabajo. descriptivo.

Competencias | Claramente definidas | Definidas pero falta | Vagas y no claramente | Confusas 0
y  pertinentes  al | claridad 0 | definidas. inexistentes.
contexto de la | pertinencia en
situacion de | algunos aspectos.
aprendizaje.

Contenidos Relevantes, bien | Relevantes  pero | Superficiales y no | Irrelevantes 0
seleccionados y | falta alineacion | bien alineados. inexistentes.
alineados con los | completa con los
objetivos y | objetivos y
competencias. competencias.

Oportunidade | Mdltiples Algunas Limitadas 'y  no | Confusas 0

sde oportunidades que | oportunidades pero | fomentan la | inexistentes.

aprendizaje fomentan la | falta variedad o | participacion activa.

participacion activa y
el pensamiento critico.

profundidad.

Instrucciones | Claras, detalladas y | Claras pero falta | Vagas y  pueden | Confusas 0
faciles de seguir. detalle. causar confusion. inexistentes.
Enlace del Correctamente Insertado pero | Insertado pero dificil | Inexistente 0
juego insertado y funcional. | puede no  ser |de encontrar 0 no | incorrecto.
completamente completamente
funcional 0 | funcional.
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accesible.

Conclusiones
y reflexiones

Profundas, bien
argumentadas y
justifican  claramente
la eleccion de la
herramienta. Explican
claramente como la
herramienta motiva y
desarrolla
competencias.

Adecuadas

argumentos.

pero
falta profundidad o
claridad en algunos

Superficiales

bien argumentadas.

no | Confusas 0
inexistentes.

ANEXO I: Rabrica para evaluar guion gamificado

Elemento Excelente (4 puntos) Bueno (3 Aceptable (2 Necesita Mejorar (1
puntos) puntos) punto)

Titulo Titulo creativo, Titulo atractivo | Titulo relacionado | Titulo poco claro o no
atractivo y y representativo | con la temética relacionado con la
representativo de la de la temética. pero poco temaética.
tematica del guion. atractivo.

Historia Historia original, bien Historia Historia coherente | Historia poco coherente o
estructurada y coherente y bien | pero con mal estructurada, no
coherente, integra de estructurada, integracion integra los contenidos
forma efectiva todos los | integra la limitada de los multidisciplinares.
contenidos mayoria de los | contenidos
multidisciplinares. contenidos multidisciplinares.

multidisciplinare
S.

Misiones Misiones claras, Misiones claras | Misiones claras Misiones poco claras o
desafiantes y alineadas | y alineadas con | pero no todas estan | no alineadas con los
con los objetivos de los objetivos de | alineadas con los objetivos de aprendizaje.
aprendizaje aprendizaje. objetivos de
multidisciplinares. aprendizaje.

Objetivos Objetivos de Objetivos de Objetivos de Obijetivos de aprendizaje
aprendizajes aprendizajes aprendizajes poco claros o no
especificos, medibles y | especificos y generales y alineados con las
alineados con las alineados con alineados con las misiones.
misiones y contenidos | las misiones. misiones.
multidisciplinares.

Onboarding | Onboarding claro, Onboarding Onboarding claro Onboarding poco claro o
atractivo y motivador claroy pero poco poco motivador.
que introduce motivador. motivador.
eficientemente a los
participantes en el
juego.

Narrativa Narrativa envolvente y | Narrativa Narrativa Narrativa inconsistente o

consistente a lo largo de

consistente y

consistente pero

poco envolvente.
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todo el juego, que que fomentala | con poca
fomenta la inmersion de | inmersion. inmersion.
los participantes.
Participante | Roles de los Roles de los Roles de los Roles de los participantes
S participantes bien participantes participantes poco definidos o
definidos y bien definidos. | definidos pero poco | desequilibrados.
equilibrados, equilibrados.

promoviendo la
colaboracion y el
aprendizaje.

Procedimien
to del juego

Procedimiento del
juego claro, detallado y
facil de seguir, que
facilita la comprension
de las reglas y
dinamicas.

Procedimiento
del juego claro y
facil de sequir.

Procedimiento del
juego claro pero
con detalles
limitados.

Procedimiento del juego
poco claro o dificil de
sequir.

Disefio del
juego
(MDA)

Disefio del juego
siguiendo el modelo
MDA (Mecanicas,
Dinamicas, Estéticas)
de forma coherente y
atractiva.

Disefio del juego
siguiendo el

modelo MDA de
forma coherente.

Disefio del juego
siguiendo el
modelo MDA pero
con algunas
incoherencias.

El disefio del juego no
sigue adecuadamente el
modelo MDA.

Personajes y
Roles

Personajes y roles bien
definidos, con
caracteristicas y
habilidades claras que
contribuyen al
desarrollo del juego.

Personajes y
roles bien
definidos.

Personajes y roles
definidos pero con
caracteristicas
limitadas.

Personajes y roles poco
definidos o sin
caracteristicas claras.

Hilo Hilo conductor claroy | Hilo conductor | Hilo conductor Hilo conductor poco

conductor coherente que guia a los | claro. presente pero con claro o incoherente.
participantes a través de algunas
las diferentes fases del incoherencias.
juego.

Midgame Midgame interesante y | Midgame Midgame presente | Midgame poco
retador, manteniendo la | interesante. pero poco retador. | interesante o inexistente.
motivacion y el interés
de los participantes.

Enigmas Enigmas desafiantesy | Enigmas Enigmas presentes | Enigmas irrelevantes o
relevantes, que relevantes y que | pero poco inexistentes.
requieren el uso de requieren el uso | desafiantes.
habilidades de habilidades.
multidisciplinares.

Desenlace Desenlace claro, Desenlace claro | Desenlace presente | Desenlace poco claro o

satisfactorio y
coherente con la
historia y los objetivos

y coherente.

pero poco
satisfactorio.

incoherente.

56




del juego.

Materiales Materiales variados, Materiales Materiales Materiales inadecuados o
adecuados y de alta adecuados y de | adecuados pero de | de baja calidad.
calidad, que facilitan la | calidad. calidad media.
implementacion del
juego.

Tematicas Tematicas integradas de | Tematicas Tematicas Tematicas poco
forma coherente y integradas de presentes pero integradas o ausentes.
efectiva en el guion. forma efectiva. | integradas de forma

limitada.

Temporaliza | Temporalizacion claray | Temporalizacion | Temporalizacion Temporalizacion poco

cién realista, con tiempos claray realista. | presente pero poco | clara o irrealista.
bien distribuidos para realista.
cada fase del juego.

Nivel de Nivel de complejidad Nivel de Nivel de Nivel de complejidad

complejidad | adecuado a los grados, | complejidad complejidad inadecuado o ausente.
con retos apropiados adecuado a los | presente pero no
para el desarrollo de grados. siempre adecuado.
habilidades.

Oportunida | Ofrece multiples Ofrece varias Ofrece algunas Ofrece pocas 0 ninguna

des oportunidades oportunidades oportunidades oportunidad didactica.

didacticas didacticas, fomentando | didacticas. didacticas.

el aprendizaje activo y
significativo.

Alternativas

Proporciona

Proporciona

Proporciona pocas

No proporciona

flexibles alternativas flexibles algunas alternativas alternativas flexibles.
como participacion alternativas flexibles.
diferida, adaptaciones flexibles.
para diferentes estilos
de aprendizaje, etc.
Enlace del | Enlace claroy Enlace claro y Enlace presente Enlace poco claro,
Escape accesible, que lleva a accesible. pero con acceso inaccesible o con
Room una plataforma limitado o problemas significativos

interactiva y funcional
del Escape Room.

problemas menores

de funcionalidad.

de funcionalidad.

Interpretacion de los resultados:
74-84 puntos: Excelente - Guién muy bien elaborado, integra de forma efectiva
todos los elementos y criterios.
58-73 puntos: Bueno - Guidn bien elaborado con algunos aspectos mejorables.

42-57 puntos: Aceptable - Guidn con areas significativas de mejora.

Menos de 42 puntos: Necesita mejorar - Guion que requiere una revision y mejora
significativa en varios aspectos.
ANEXO J: Encuesta de satisfaccion para evaluar el curso
https://forms.gle/EdBHrusjdTAPcSGk8
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