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1. Título 
Herramientas de gamificación para educación utilizadas por los docentes de la Escuela 

de Educación Básica “José Ingenieros” año lectivo 2021-2022. 
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2. Resumen 

La actualidad ha forjado un escenario de educación inesperado, en la nueva normalidad 

pandémica, ya que se evidencia la importancia de los docentes dentro de los procesos 

formativos, fundamentándose y tomando en cuenta herramientas de gamificación acordes al 

avance tecnológico de las últimas décadas al traer consigo un enorme apoyo en recursos y 

herramientas de este tipo, que resultan ser significativas para la gestión y construcción del 

aprendizaje.  

El presente trabajo de integración curricular previo a la obtención del título de 

licenciado, tiene como base, conocer las herramientas de gamificación para educación 

utilizadas por los docentes de la Escuela de Educación Básica “José Ingenieros”, en el año 

lectivo 2021-2022. Para ello se hizo una exploración bibliográfica en los diferentes repositorios 

académicos de cuarto nivel superior, revistas científicas, entre otras, que dio como resultado el 

marco teórico, en el cual se encuentra definiciones, clasificación, ventajas y características de 

las herramientas de gamificación. La metodología, parte en función del método deductivo, con 

un enfoque cuantitativo, y el tipo de investigación descriptiva-exploratoria; se construyó el 

instrumento de investigación para la recolección de datos, en base a la investigación de Trejo 

(2019), generando resultados que permitieron sistematizar la información.  

En conclusión, se obtuvo que los docentes utilizan frecuentemente solo algunas de las 

herramientas planteadas, las cuales son Kahoot, Quizizz Quizlet, Genially y Socrative; mientras 

que desconocen el resto de las herramientas consideradas en este estudio. Además, se 

recomendó, que los actores educativos gestionen capacitaciones continuas sobre la utilización 

de otras herramientas de gamificación como las caracterizadas en esta investigación. 

 

Palabras claves: Herramientas de gamificación, Educación, Gamificación, Docentes 

EGB. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

  3 
 

 

2.1.Abstract 

The present time, which can be called the new pandemic normality, has forged an 

unexpected educational scenario, since the importance of teachers within the formative 

processes is evidenced. Teachers, at the present time, are taking into account gamification tools 

according to the technological advance of the last decades, this brings an enormous support in 

resources and tools of this type, which become to be significant for the management and 

construction of learning.  

The present research, prior to obtaining the degree, aims to know the gamification tools 

for education used by the teachers of the primary school "José Ingenieros", during the school 

year 2021-2022. For this purpose, a bibliographic exploration was made in the different 

academic repositories of the fourth higher level, scientific journals, among others, which 

resulted in the theoretical framework, in which definitions, classification, advantages and 

characteristics of gamification tools are found. The methodology applied was the deductive 

method, along with a quantitative approach, and the type of descriptive-exploratory research. 

Additionally, the research instrument was built for data collection, based on the research of 

Trejo (2019), generating results that allowed systematizing the information.  

In conclusion, it was proved that  teachers frequently use only some online tools like: 

Kahoot, Quizizz Quizlet, Genially and Socrative; while they are unaware of the rest of the tools 

considered in this study. In addition, it was recommended that the educational actors manage 

continuous training on the use of other gamification tools such as those characterized in this 

research. 

Keywords: Gamification tools, Education, Gamification, EGB teachers. 
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3. Introducción 

A través de la presente investigación realizada en la Escuela de Educación Básica “José 

Ingenieros”, se busca analizar las herramientas de gamificación para educación utilizadas por 

los docentes de la Escuela de Educación General Básica “José Ingenieros” en el año lectivo 

2021-2022, puesto que, hoy en día es necesario contribuir al docente con un estudio sobre 

herramientas de gamificación que sirva de apoyo al proceso de enseñanza-aprendizaje, además 

de dar solución a los problemas que pueden surgir dentro del proceso educativo y de tal forma 

poder ayudar a solventar las necesidades, problemas y carencias de la unidad educativa y de la 

sociedad involucrada en el entorno educativo, beneficiando así a los docentes y alumnos. 

El tema de investigación se fundamenta desde la problemática dada por la Universidad 

Particular de Loja, en el estudio realizado por el autor Cabrera y Arteaga (2022), titulado: “La 

gamificación y el uso de herramientas tecnológicas en la enseñanza aprendizaje”, en donde 

destacan la urgente utilización de herramientas de gamificación con fines de mejorar el proceso 

de enseñanza, ante las limitaciones y carencias del personal docente. Es así que, existe la falta 

de investigación en este contexto tanto a nivel nacional e internacional para afianzar más la 

problemática planteada del presente estudio.  

Cabe señalar que este tema, provee un aporte importante en conocer los beneficios que 

trae consigo utilizar herramientas de gamificación dentro de los procesos formativos del 

estudiante, pese a las limitaciones en cuanto a conocimientos y recursos tecnológicos los 

docentes ejecutan ciertas herramientas que son más difundidas dentro del contexto educativo, 

de modo que Arias (2021), hace énfasis en que pueden incluir el resto de herramientas 

propuestas en la investigación, ya que son de gran ayuda para generar aprendizajes 

significativos en los estudiantes. 

 Este trabajo de integración curricular busca caracterizar las herramientas de 

gamificación para la enseñanza en el nivel de Educación Básica y determinar las herramientas 

de gamificación utilizadas por los docentes de la Escuela de Educación General Básica “José 

Ingenieros” en el año lectivo 2021-2022. La metodología utilizada fue exploratoria/descriptiva, 

partiendo de un enfoque cuantitativo. 

La estructura del estudio, se encuentra en coherencia con los dispuesto en el Art. 151 

del Reglamento de Régimen Académico de la Universidad Nacional de Loja, por lo cual se 

organiza de la siguiente forma descrita a continuación: Como primero se tiene el resumen el 

cual contiene el objetivo general, los métodos y técnicas, resultados más relevantes, las 
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conclusiones y recomendaciones del estudio, seguido de la introducción la cual contiene un 

enfoque local de la investigación, a continuación, en el marco teórico se aborda el sustento de 

las variables de investigación. Asimismo, en materiales y métodos, se describen los materiales 

y técnicas empleadas durante el desarrollo del trabajo. En los resultados se presenta un análisis 

de la encuesta que se aplicó a los docentes, por consiguiente, la discusión abarca los factores 

más representativos de los resultados obtenidos.  

También se dan a conocer las conclusiones y recomendaciones con respecto a lo 

investigado y para culminar se especifican las referencias bibliográficas obtenidos en la web. 

Todo lo antes mencionado se ejecutó para dar respuesta a la interrogante principal que dio inicio 

a la investigación: ¿Qué herramientas de gamificación para educación utilizan los docentes de 

la Escuela de Educación Básica “José Ingenieros” en el año lectivo 2021-2022? 

Finalmente, se presentaron ciertas limitaciones debido a que, se coincidió con la 

culminación del año lectivo escolar, esto impidió en la correcta socialización con todo el 

personal docente, por otro lado, la recolección de los datos informativos se ejecutó de manera 

rápida puesto que la unidad educativa se encontraba en programas institucionales. Pese aquello, 

se logró recoger los datos e información necesaria para sustentar la investigación. De esta 

forma, se deja un precedente teórico, para posibles estudios futuros sobre herramientas de 

gamificación para educación. 
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4. Marco teórico 

4.1 La Gamificación 

Con el pasar de los años los juegos  están tomando posición como uno de los 

pasatiempos habitúales de niños, adolescentes y adultos, por ser altamente atractivos y 

adictivos; Es natural que, en la actualidad los juegos sean considerados como un instrumento 

muy útil debido a que, se encuentra plenamente vinculados con la sociedad, por lo que debemos 

aprovechar aquel fenómeno como algo positivo y valerse del alto grado de aceptación que 

tienen para comenzar a edificar nuevos sistemas de aprendizajes activos y críticos. Según Ortiz 

et al. (2018), mencionan que la sociedad del conocimiento y la tecnología han traído consigo 

nuevos escenarios en el que los niños y adolescentes sienten inquietudes que la enseñanza no 

continuamente ha sabido saciar. 

Dentro de este contexto, teniendo en cuenta a Cabrera y Arteaga (2022) refieren que los 

nuevos escenarios lleven a cambiar los intereses de los estudiantes, por este motivo los docentes 

requieren explorar nuevas formas y herramientas para incluirlas en sus clases y de este modo 

incrementar la motivación y el compromiso con sus alumnos. Adentrarse en un juego puede 

resultar muy beneficioso, ya que la mayoría de veces crea impresiones positivas que van más 

allá de una interacción social, además de ofrecer la posibilidad de conseguir metas claras. 

 Claramente en aquello radica la gamificación en ejercer los elementos del juego en 

entornos no lúdicos, para conseguir los objetivos propuestos, usando la motivación y la 

concentración como medio para su formación, permitiendo que los alumnos obtengan nuevas 

habilidades, capacidades y desarrollen nuevos conocimientos, así lo menciona Idrovo (2018). 

La gamificación es un proceso de construcción, dado que, permite aprender haciendo y esto da 

lugar a la diversión debido a que incorpora elementos propios de un juego para provocar en el 

estudiante concentración, compromiso, entre otros.  

Dicho de otra forma, para incentivar el aprendizaje utiliza los principios y elementos de 

un juego. Agregado a esto Acosta et al. (2020), da a conocer que la unión de dichos recursos 

produce en el cerebro de los seres humanos la liberación de dopamina, lo cual crea en las 

personas sentimientos positivos de diversión, motivación y atención, esto permite el 

procesamiento de nuevos conocimientos. 

Otra definición planteada por Teixes (como se citó Vergara, 2020), plantea que “La 

gamificación es la implementación de mecánicas fundamentadas en juegos, estética y 

pensamiento lúdico para motivar actividades, impulsar el aprendizaje y solucionar problemas” 
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(p.55).  De la revisión y estudio de las concepciones anteriores la iniciativa central es que la 

gamificación aplica recursos lúdicos en entornos no lúdicos a fin de variar el comportamiento 

de los estudiantes por medio de la motivación, la gamificación esencialmente se aclara que se 

basa en la táctica del juego, es distinto de la Teoría de juegos que se fundamenta en modelos 

matemáticos y no se debería llevar a juego cualquier actividad, pues el objetivo de la 

gamificación es modificar las conductas. El juego generalmente se muestra de manera 

independiente e improvisada, por otra parte, la gamificación tiene normas y tiene un objetivo, 

así lo estipula (Vergara, 2020). 

4.2 Los elementos o funcionalidades de gamificación 

Comprende los aspectos o funcionalidades básicos para la construcción de un juego, 

actualmente existen diversos enfoques e investigaciones que clasifican los elementos de la 

gamificación, donde no hay una clasificación definida y aceptada, pese aquello los elementos 

están relacionados entre sí, y se clasifican en tres categorías: dinámicas, mecánicas y 

componentes, según las diferentes investigaciones realizadas por Trejo (2019), Heredia et al. 

(2020), Avellaneda (2020), y Sánchez (2019) como se describe en la Figura 1. 

Se entiende por dinámicas al motor que posibilita el manejo de esta forma de enseñanza 

es decir que, son los componentes en general en los cuales debería estar centrado una 

herramienta de gamificación. Permanecen de manera directa involucradas con el manejo 

adecuado que se pretende del alumno. Los profesores delegados a diseñar ambientes 

gamificados para sus clases recurren a las dinámicas de juego para fomentar vivencias de 

aprendizaje que fomentan la interacción, y el trabajo en grupo entre los alumnos y que también 

permiten cumplir con los objetivos establecidos logrando resultados más allá de las esperados 

así lo sostiene (Ramírez, 2014) citado en Guevara (2018). 

Las mecánicas del juego se relacionan con la participación del estudiante por lo que se 

relacionan con las normas y retos que proponen las herramientas gamificadas que hacen que 

los juegos tienden a volverse desafíos; dentro de estas se menciona a clasificaciones, reglas, 

recompensas, retroalimentación entre otras. Después, están los componentes son los recursos y 

las herramientas con los que cuenta para diseñar actividades gamificadas en el aula es decir que 

constituyen los elementos base que dan estructura y coherencia a un juego. Para ilustrar mejor, 

a continuación, en la Figura 1 se aprecia cada elemento: 
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Figura  1 

Pirámide con los elementos de la gamificación. 

 

 

Nota: Recogido de Trejo (2019) y adaptado por el autor. 

 

El utilizar herramientas de gamificación en el diseño de actividades académicas para 

fomentar el aprendizaje, como lo hace notar Reyes (2018) refiere que producen oportunidades 

de compromiso por parte del alumno para elevar su rendimiento académico. Las técnicas de 

gamificación consideran los siguientes aspectos para la estructuración de una clase: a) la 

organización de la clase debería organizarse por medio de recursos, dinámicas, mecánicas y 

componentes de juego, que incluye puntos de vista con valores en funcionalidad de la dificultad 

de las ocupaciones que se plantean; b) el diseño de la clase está basada en una composición de 

niveles; además, incluye estímulos frente a el cumplimiento de fines; y, c) la clase se convierte 

en un reto constante que crea ambientes de competencia sana entre compañeros. 

Pero antes de seguir adelante consideremos que, Heredia et al. (2020) declara que la 

gamificación ocurre cuando las herramientas toman en consideración estos elementos ya 

descritos que son, dinámicas mecánicas y componentes de juego como los que se muestran en 

la siguiente tabla: 
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Tabla 1 

 Elementos, mecánicas y componentes. 

Dinámicas Mecánicas Componentes 

Emociones Desafíos Logros 

Progresión Reglas Puntos 

Trabajo en grupo          Recompensas Niveles 

Limitaciones Oportunidades Avatares 

 Retroalimentación Equipos 

Nota: Tomado de Chara (2019) y adaptado por el autor. 

Integrar los elementos de gamificación en los contenidos curriculares permite a los 

docentes adquirir diversas competencias digitales lo que facilita su interacción con la 

tecnología, de acuerdo con Guevara (2018) propone que compartir recursos digitales existentes 

en la web o crear recursos digitales tomando en cuenta características de un entorno gamificado 

contribuye en satisfacer las exigencias y necesidades de los alumnos del presente siglo. 

4.3 Gamificación Educativa 

Gamificación dentro del ámbito educativo genera nuevas propuestas de enseñanza que 

resultan para los estudiantes atractivas e ingeniosas, en la actualidad es importante utilizar esta 

metodología para mantener a los alumnos motivados otorgando todo lo que los alumnos 

necesitan. La gamificación continuamente ha estado inmersa en nuestro alrededor, sin embargo, 

es complicado determinar en qué momento se comenzó. Pese aquello en el año 2002, empezó 

a utilizarse en el sector empresarial para mejorar el rendimiento y la motivación de los 

trabajadores, desarrollando excelentes resultados, sucesivamente ha sido ampliándose a otros 

sectores en especial en la educación cabe señalar, que en la actualidad la gamificación es de 

enorme utilidad para el desarrollo de los procesos de enseñanza-aprendizaje así lo estipula (Mite 

y Rina, 2021). 

De igual manera la utilización de la gamificación en educación enfatiza el desarrollo 

constructivo de capacidades, conocimientos y aptitudes, que mejoran el rendimiento estudiantil 

y académico desarrollando destrezas y habilidades que facilitan a los alumnos el desempeñarse 

en cualquier ambiente social de manera adecuada. Agregado a esto, Moyano et al. (2019) 

destaca que el docente para integrar gamificación dentro del salón de clases es necesario diseñar 

con anticipación las actividades tomando en cuenta a que alumnos va dirigido además de los 

medios pedagógicos que estarán en los proyectos. 
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El término de gamificación ha sido acuñado por Nick Pelling en el año 2002, sin 

embargo, en el año 2010 comenzó a ganar trascendencia, siendo la educación el lugar donde 

tuvo más auge en el cual precisamente se buscaban tácticas innovadoras para mejorar el 

rendimiento académico de los alumnos. Dicho esto, se pretende cambiar las clases tradicionales 

por clases interactivas por medio de la integración de herramientas de gamificación 

incrementando la colaboración significativa de los estudiantes y promoviendo su protagonismo 

así lo menciona (Mite y Rina, 2021). 

El aporte que tienen las herramientas de gamificación en cuanto al ámbito educativo de 

acuerdo con Buñay y Correa (2020), puede ofrecer: incremento de la motivación de los 

estudiantes, además de mejorar su pensamiento crítico y de resolución de problemas ya que a 

través de las herramientas gamificadas el docente puede evidenciar el constante aprendizaje y 

a la vez dar retroalimentación inmediata. 

Un docente bien preparado en la utilización de herramientas innovadoras en 

gamificación va a poder experimentar novedosas maneras de promover el aprendizaje en el 

aula, impulsando el desarrollo de nuevas competencias y capacidades. Según Yucailla (2021) 

argumenta que la gamificación crea un aprendizaje importante, más duradero, y, desde luego 

ayuda a una mayor motivación por parte del alumnado. 

4.4 Ventajas de la Gamificación en Educación 

Tomando como base los conceptos ya descritos, se explica que gamificación no es solo 

hacer del aprendizaje un juego, se puede rememorar el término principal en sí, la cual da a 

conocer que es la táctica del juego la que mueve a la iniciativa de la gamificación. Utilizar 

elementos de juego para obtener incentivos es un punto que produce una alta motivación, por 

lo tanto, triunfar o llegar a la meta es un aspecto que hace llamativo la inclusión de juegos. En 

la opinión de Vergara (2020) este elemento es considerado uno de los más importantes dentro 

de la gamificación ya que quien goza del juego, es una persona que se ha despojado de 

tensiones, que se siente animada a hacer las ocupaciones que le propongan y sabe que hay fines 

por conseguir.  
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Figura  2 

Ventajas de gamificación en educación. 

 

 

Nota: Elaboración propia. 

Dentro de las múltiples ventajas reales que otorga la gamificación dentro del proceso de 

enseñanza de acuerdo a la opinión de Pérez y Gértrudix (2021) postulan que indirectamente 

destacan:  

● Diversión. - Todos los alumnos sienten una predisposición y sensación 

placentera por jugar esto hará que el uso de gamificación nos ayude a enseñar y también 

aprender muchas cosas a medida que nos divertimos. De esta forma, este procedimiento 

se convirtió en un instrumento ideal contra el fastidio, aburrimiento. Pues proporciona 

la diversión adecuada a los contenidos aplicados en el aula de clases. 

● Motivación. - Al utilizar gamificación se logra que las tareas académicas 

tiendan a ser más llamativas y eso denota en mayor motivación por el aprendizaje. Por 

esta causa es fundamental que a partir del inicio de un periodo académico se indiquen 

los objetivos planteados para que los estudiantes establezcan un parentesco con el 

contenido que se está haciendo un trabajo, cambiando el punto de vista que poseen del 

mismo. Además, al lograr las recompensas en las tareas con mayor dificultad, provoca 

que los estudiantes sientan la necesidad de laborar para conseguirlas. 

● Autonomía del Alumnado. - Este apartado trata sobre la capacidad que 

dispone cada uno de los estudiantes por generar aprendizajes propios y resolver 

Diversión 

Motivación 

Autonomía del Alumnado 

Concentración a largo Plazo 

Trabajo Colaborativo 

 

Autonomía del Alumnado 

Retroalimentación 

Mejora rendimiento 
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problemas, es decir, que el alumno asume la responsabilidad de guiar su trayectoria sin 

presiones. 

● Concentración a largo plazo. -  Los juegos disponen la facilidad de 

captar la atención por periodos de tiempo alargados. Por esto la gamificación ayuda a 

que los estudiantes se sientan comprometidos para lograr pasar los diferentes niveles y, 

finalmente, lograr las metas exitosamente. Es importante el grado de complejidad que 

va adquiriendo el juego según los niveles para proporcionarle al alumno la ventaja de 

aprender bajo ritmo propio, así se menciona en (Anicama, 2020). 

● Trabajo colaborativo. - Es importante diseñar juegos para trabajar de 

manera colaborativa ya que favorece en la socialización de estudiantes, generación de 

ideas, pensamientos, etc. Además, (Anicama, 2020) específica que logra los objetivos 

planteados de forma más eficaz manteniendo a los estudiantes comprometidos e 

involucrados. 

● Retroalimentación. -  Se expresan todas las opiniones, juicios de valor 

sobre el proceso de enseñanza. Según (Moyano et al., 2019), afirman que de esta forma 

se ayuda a que logren hacer las correcciones primordiales para poder mejorar su 

competencia. Sin embargo, no solo ayuda a los estudiantes, sino además a los 

profesores, para que logren saber qué grado de conocimientos se han adquirido hasta 

entonces y conocer si la táctica está en funcionamiento como se esperaba para poder 

conseguir las metas. 

●  Mejor rendimiento académico. -  Los estudiantes (jugadores) pueden 

ver sus avances esto les permite realizar comentarios o pedir refuerzos dentro de las 

actividades planteadas. No obstante, no solo ayuda a los alumnos, sino además a los 

maestros, para que puedan saber qué nivel de conocimientos se han adquirido hasta el 

momento y conocer si la estrategia está funcionando como se esperaba para poder lograr 

las metas, así lo afirma (Moyano et al., 2019). 

4.5 Herramientas de Gamificación más conocidas en Educación 

Kahoot 

Creada en el año 2013 con el objetivo de presentar un nuevo ambiente educativo 

confortable y entretenido, es una herramienta gratuita que permite diseñar diferentes tipos de 

actividades con relación al juego, en donde los alumnos compiten entre sí y reciben 
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retroalimentación inmediata según su avance y desempeño. Empleando las palabras de Félix 

(2021) describe que Kahoot es productivo para varios objetivos como: reforzar el aprendizaje 

anterior sobre un asunto en especial, detectar los temas más fundamentales de una unidad de 

clase previo a comenzar o en su contrario al terminarla para reforzar lo captado y evaluar el 

grado de comprensión de una cierta asignación o labor y debatirlo en forma en grupo.  

Por lo que, kahoot ofrece una forma adecuada y fácil de fomentar el aprendizaje por 

medio de la tecnología ya que orienta la integración de los elementos del juego para elevar la 

satisfacción del estudiante y consecuentemente su compromiso con su proceso de aprendizaje 

será mayor. Dentro de las múltiples ventajas que ofrece kahoot, Roig (2019), describe las 

siguientes como las más interesantes:  

• Resulta más dinámico y ayuda a prestar atención a lo largo de las prácticas de 

una manera motivadora. 

• Dinamismo, diversión y una perspectiva renovada sobre la docencia. 

• La utilización de herramientas como Kahoot posibilita un aprendizaje distinto al 

común, más ameno y dinámico. 

• Ayuda en la retención de contenidos y conceptos. 

• Es más motivador, más dinámico y ayuda al estudiante a captar y aprender mejor 

el asunto. 

• Hacer la clase más dinámica puesto que es difícil conservar la atención un largo 

tiempo seguido. 

• Resulta una actividad dinámica, entretenida y permite el razonamiento de los 

puntos más básicos de la asignatura. 

Socrative  

Es una aplicación gratuita que posibilita diseñar evaluaciones de forma sencilla, una 

buena herramienta interactiva. El formato de preguntas es variado y tienen la posibilidad de ser 

tipo examen con posibilidades diversas, interrogantes de verdadero/falso o respuestas cortas. 

Facilita al docente el poder conocer las respuestas en tiempo real a través de dispositivos 

móviles o Pc. La alternativa “Space Race” posibilita integrar la gamificación en el aula así lo 

afirma (Arias, 2021). 



 

  14 
 

 Esta actividad muestra un gráfico donde se aprecia el progreso sincronizado de un icono 

(rocket, spaceship, bear, bicycle, etc.) acorde a los competidores, en la cual contestan de manera 

correcta a las respectivas preguntas, de manera que los alumnos tienen la posibilidad de revisar 

su progreso. La herramienta posibilita que los alumnos escojan sus propios conjuntos o sean 

designados aleatoriamente. Un inconveniente de esta herramienta es que la versión gratuita de 

no posibilita configurar la puntuación o la época asignada a cada pregunta así se menciona en 

Correa (2021). 

Quizizz  

Dentro de las herramientas de gamificación más conocidas se encuentra Quizizz, su 

interfaz es simple y similar a las aplicaciones previamente citadas. Para comenzar a usar la 

aplicación solamente se necesita visitar la dirección web donde se encuentra alojada. Según 

estipula Correa (2021), los alumnos no requieren una cuenta para participar, debido a que la 

aplicación solo necesita el “game-code” (generado aleatoriamente por la aplicación y 

proporcionado por el profesor). Permite elaborar cuestionarios o actividades de formas distintas 

con el fin de favorecer la interacción del estudiante.  

Como curiosidad tiene 2 métodos de operación. Según estipula Correa (2021) la 

elección “Play Live”, está pensada para desarrollar la actividad en el aula, de esta manera el 

juego acaba una vez que todos los alumnos han completado el cuestionario. Por otro lado, la 

elección “Homework”, está orientada en desarrollar actividades en el hogar, cabe mencionar la 

actividad termina cuando ha concluido el límite de tiempo programado. Ello posibilita que cada 

alumno logre continuar su propio ritmo de aprendizaje. Además, es viable configurar la 

puntuación de cada pregunta en función del tiempo que el alumno ha tardado en responder.  

Integrar los componentes del juego tales como avatares, la tabla de categorización y memes 

agrega dosis de diversión y concentración a lo largo del transcurso de la actividad. 

El uso de esta clase de herramientas se ha expandido en el entorno educativo ya que son 

herramientas gratuitas y de fácil manejo. Dicho con palabras de, Candel (2018) el cual señala 

que se ha contrastado la utilización de estas herramientas porque posibilitan al docente 

incrementar la motivación y el interés en el alumnado. Puesto que, los juegos son divertidos y 

tienen la posibilidad de hacer que estas ocupaciones sean emocionantes y atractivas. También, 

brinda la facilidad al docente de dar óptimo feedback. 
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ClassDojo 

ClassDojo es una aplicación de gamificación gratuita que posibilita: personalizar 

avatares, guardar insignias como recompensa a los desafíos planteados en clase o premiación 

por buen comportamiento, retroalimentar automáticamente los resultados, laborar en grupo, 

evidenciar lo trabajado en clase por medio de un portafolio interactivo, mandar mensajes 

motivadores, producir velozmente informes tanto particulares como grupales de la clase, 

relacionar al maestro con los papás de los alumnos, así lo estipula ( Guerrero, 2019). 

Al fin y al cabo, es una herramienta bastante intuitiva y sencilla de usar en el proceso 

de enseñanza-aprendizaje. La misma posibilita que el alumno se involucre muchísimo más en 

el aula pues el grado de motivación es progresivo y se empata con la colaboración en el salón 

de clase. Una forma distinta de gestionar la conducta del alumnado es Class Dojo permite crear 

una clase y se incorpora a los estudiantes. Arias (2021) argumenta que todos los estudiantes 

pueden editar su avatar y el maestro establece puntos positivos o negativos a los estudiantes en 

función de su comportamiento. Agregado a esto, existe la opción para que los padres de familia 

puedan integrarse y revisar los datos en tiempo real. 

Educa Play 

Los avances tecnológicos han permitido facilitar la comunicación y las ocupaciones en 

el campo educativo, de allí el valor de saber aprovechar esta clase de herramientas. Por cierto, 

su utilización equilibra la entrada mundial al proceso de enseñanza, es por ello que, Educa play 

permite producir y compartir una variedad de actividades educativas multimedia destinadas a 

dinamizar el proceso de enseñanza-aprendizaje. 

Esta plataforma es bastante versátil, puesto que, con ella tienen la posibilidad de 

producir una pluralidad de ocupaciones educativas. Paralelamente, se puede combinar estas 

ocupaciones con dinámicas lúdicas, lo cual crea interés y motivación en el alumnado. Algo 

interesante de este instrumento es que el profesor puede entrar y usar ocupaciones creadas por 

otros usuarios y que se hallan alojadas en el repositorio de la plataforma, así lo da a conocer 

(Arias, 2021). 

De modo que Vásquez (2021) apunta que la plataforma Educaplay tiene por objetivo 

primordial el generar, editar y compartir actividades educativas, dirigidas a alumnos de todo 

grado educativo para ser usadas como evaluaciones, refuerzo, repaso, juegos, entre otros. A 
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parte del diseño de ocupaciones lúdicas, posibilita entrar a recursos ya elaborados y alojados en 

su repositorio con el propósito de ahorrar tiempo, dependiendo de la actividad a ejecutar. 

Esta plataforma, es implementada en cada una de las etapas del proceso de enseñanza-

aprendizaje, debido a que fomenta la colaboración en todo tipo de actividades lúdicas 

propuestas por el profesor. De esta forma, el alumno estimula su estudio, meditación y 

pensamiento crítico al instante de tomar elecciones correctas, así lo afirma Vásquez (2021). 

Genially 

Las diversas herramientas mejoran notoriamente el proceso de formación de los 

estudiantes ya que permiten incluir imágenes, textos audios, entre otros de esta forma las clases 

se vuelven altamente entretenidas y dinámicas y divertidas. Con relación a Genially Vinueza 

(2020) deduce que “es una herramienta que permite dar vida a los contenidos educativos ya que 

facilita el uso de diversas plantillas y recursos gratuitos modificables como cuestionarios, 

presentaciones, entre otras” (pág. 36).  

Dentro de contexto educativo, según Arias (2021) sostiene que esta herramienta tiene 

un alto potencial ya que permite mejorar las actividades con contenidos altamente atractivo, 

dinámico e interactivo. Además, se complementa con gamificación ya que incluye elementos 

del juego y genera en los alumnos un mayor interés, motivación y en consecuencia se máxima 

los resultados de aprendizaje. Sus formas de aplicación varían a continuación se citan las 

siguientes: 

• Ofrece una versión gratuita y una versión exclusiva de pago, cabe destacar que 

en sus dos versiones es muy efectiva y eficiente para elaborar diversas 

actividades educativas. 

• Favorece en el diseño de presentaciones, juegos cuestionarios, entre otros siendo 

altamente interactivos. 

• Su interfaz es de fácil manejo por lo que el docente puede manipular de forma 

sencilla sin tener altos conocimientos en la misma. 

 

4.6 Características de las Herramientas de Gamificación 

La interacción de la tecnología con la educación que se da en los procesos de formación 

de los estudiantes, debe componer una instancia que vaya más allá de lo clásico, ya que tiene 



 

  17 
 

que estructurarse acorde a características o aspectos que sustenten su utilización. De modo que 

Monsalve (2013) citado en Valencia (2021), estipulan que la estructuración de los contenidos 

y herramientas seleccionadas para la construcción de actividades educativas tienen que 

centrarse a partir de una concepción social que produzcan interés tanto en el docente como en 

los alumnos. También el mismo autor hace énfasis en fomentar formas idóneas y adecuadas 

para la gestión del aprendizaje en las aulas de modo que favorezca en los procesos formativos 

de los alumnos. Cabe destacar que no existe una caracterización bien definida por lo que a 

continuación se hace mención en características pedagógicas y tecnológicas tomadas desde la 

posición de Valencia (2021). 

4.7 Características Pedagógicas 

Es probable que, con el avance tecnológico una concepción que justifique la inclusión 

de herramientas de gamificación en los procesos formativos es que existe una vasta gama de 

estas, es por ello que es importante que los docentes y alumnos tomen en cuenta métodos de 

búsqueda y selección de herramientas adecuadas, ya que esto contribuye en generar un cambio 

de pensamiento hacia el uso de recursos de este tipo. Con todo y lo anterior Monsalve (2013) 

citado en Valencia et al. (2021) proponen las siguientes características a tomar en cuenta de una 

herramienta de gamificación para ser utilizada en el proceso de enseñanza-aprendizaje. 

Tabla 2  

Características Pedagógicas. 

Participación 
La herramienta posibilita la colaboración y el compartir los 

conocimientos adquiridos entre los alumnos. 

La herramienta permite el trabajo colaborativo. 

La herramienta posibilita alojar los contenidos diseñados en un 

cibersitio, para compartirlos con otros usuarios. 

Interacción 
Los alumnos pueden navegar e interactuar con el contenido 

presentado. 

 La herramienta se acomoda a los objetivos de aprendizaje acordes 

al currículo de educación.  

 Los contenidos de educación se exponen de manera dinámica, 

amistosa e interactiva. 
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Creación de Contenido 
La herramienta beneficia el diseño de recursos en los cuales es viable 

contrastar contenidos, laborar entre pares y evaluar fuentes de 

información. 

 Beneficia el diseño de materiales usando diferentes fuentes de 

información. 

 La herramienta facilita al docente la elaboración de contenidos 

accesibles para cualquier tipo de persona (necesidades educativas 

especiales). 

Acceso a la Información 
La herramienta propicia al alumno el acceso a la información por 

medio de diferentes sentidos (visual y auditivo). 

 Se puede entrar al recurso educativo digital por medio de diferentes 

dispositivos tecnológicos (pc, tablet, celular). 

 La herramienta posibilita la entrada a la información para cualquier 

tipo de público. 

Evaluación y Seguimiento La herramienta favorece la creación de evaluaciones que ayuden al 

alumno a reflexionar sobre su aprendizaje.   

 La herramienta propicia hacer un seguimiento constante al 

aprendizaje del alumno. 

 La herramienta ayuda al alumno autoevaluar su proceso de 

aprendizaje. 

Nota: Tomado de Valencia (2021) y adaptado por el autor. 

4.8 Características Tecnológicas  

Dentro de este contexto, se exhiben algunas características de carácter técnico- 

tecnológico que se debe tomar en consideración por parte del docente para seleccionar una 

herramienta de gamificación con el objetivo de incluirla al proceso de enseñanza de los 

estudiantes. López (2021), aluden funcionalidad, autoría, portabilidad, usabilidad y soporte y 

mantenimiento que para mejor entendimiento se dan a conocer en la Tabla 3 exhibida a 

continuación.  

Tabla 3 

Características tecnológicas. 

Funcionalidad  
La herramienta facilita su uso dentro del ámbito educativo acorde a 

lo especificado en su manual de uso. 

Posibilita la capacidad de mejorar los contenidos. 
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Dispone los mecanismos necesarios para propiciar la interacción 

entre los alumnos participantes. 

Autoría  
Hace referencia a la comunidad u organización q soporta la 

herramienta y sus licencias es decir si es gratis o de pago. 

Se identifica en su sitio a los autores de las herramientas. 

Portabilidad 
La herramienta facilita su utilización en los diferentes sistemas 

operativos. 

Propicia el compartir actividades académicas construidas con otras 

herramientas de forma efectiva. 

Usabilidad 
La herramienta propicia al alumno un entorno de trabajo agradable 

y de fácil manejo.  

Permite construir actividades acordes a las necesidades de los 

estudiantes. 

Soporte y mantenimiento  Se hace énfasis en el almacenamiento y conservación de la 

información de forma segura. 

Nota: Tomado de López (2021) y adaptado por el autor. 

Es necesario recalcar, que según la herramienta se pueden reconocer características 

propias que no se consideran en las dadas anteriormente. Sin embargo, Valencia (2021) hace 

énfasis que el docente es el encargado de considerar, quitar o agregar otros criterios según su 

apreciación y contexto. Dado el caso, se tendría que tomar en consideración reorganizar las 

categorías asignadas para de esto modo conservar el valor previamente establecido en las tablas 

de valoración.  

4.9 Inserción de Gamificación en Educación General Básica 

La inclusión de herramientas de gamificación en los procesos de enseñanza-aprendizaje 

para Menendez et al. (2018), asevera que ayudan a fomentar el trabajo colaborativo entre los 

alumnos, además se enlazan con recursos de diferentes formatos como: clip de videos, audios, 

juegos, por tal motivo se enlaza con la teoría constructivista donde el alumno es activo de su 

propio aprendizaje, de esta forma desarrolla el pensamiento crítico, y el razonamiento con 

relación a su ámbito. 

En relación a esto, León et al. (2020), considera lo siguiente:  

“La utilización de los videojuegos en el sistema educativo ecuatoriano en las asignaturas 

que conforman el currículo educativo de EGB puede dar un aporte de enorme medida 
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al proceso de enseñanza-aprendizaje”, (p.75) por su adecuado potencial motivador, 

debido a que este es un recurso usado muchas veces por los alumnos, quienes dedican 

enorme parte del día a esta actividad como medio de entretenimiento meramente lúdico.  

Sin embargo, pese a conocer los múltiples beneficios que otorga incluir estas 

herramientas en el proceso de enseñanza, son un campo poco estudiado en el ámbito educativo 

ecuatoriano, por lo que, es importante que los encargados de las políticas educativas hagan un 

análisis y planteen las facilidades que les daría incluir un modelo educativo basado en 

herramientas de gamificación para un proceso de enseñanza actualizado y eficiente acorde a las 

generaciones actuales. 

No se debe olvidar que las nuevas generaciones son nativo-digitales; esto significa, que 

son chicos y adolescentes que han nacido y permanecen creciendo con las tecnologías digitales 

y que son “nativos” del lenguaje de pc, videojuegos, internet, celulares, aplicaciones, 

plataformas, etc. “Con estas continuamente va a ser más simple hacer un acercamiento desde 

las herramientas virtuales y con un sentido lúdico”, así lo afirma (Arias, 2021, p. 43). 

Por lo tanto, llevar a cabo tácticas de educación en EGB utilizando la gamificación como 

herramienta podría ser un acierto. “Estas crearían en el aula ambientes de colaboración y 

motivación, en los cuales el alumno podría generar conocimientos significativos importantes” 

(Arias, 2021, p. 54). Además, los llevaría a elevar su pensamiento crítico, creatividad, y 

reflexivo, aspectos claves y esenciales para hacer del aprendizaje un instrumento eficaz para 

solucionar inconvenientes. Para un mejor entendimiento en la Figura 2, se detallan las ventajas 

que crea la gamificación en los ámbitos educativos. 

4.10 Fundamentación Legal 

Esta investigación se encuentra fundamentada y apoyada en el marco legal que rige en 

la Educación Ecuatoriana, tomando en cuenta las leyes establecidas en la Constitución de la 

República del Ecuador (2008), en los reglamentos y normas vigentes, que se encuentran 

relacionadas con las variables de estudio. Como primer fundamento en la Constitución de la 

República del Ecuador (2008), en el título VII, definido como Régimen del Buen Vivir, sección 

primera de “Educación”, en el Art. 347 y numeral 8, en su fragmento especial dice: “Será 

responsabilidad del Estado: “Integrar las tecnologías de la información y comunicación en el 

proceso educativo y propiciar el enlace de la enseñanza con las actividades productivas o 

sociales”. (pág.114) 
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Dicho artículo da a conocer que es Responsabilidad del Estado incorporar el uso de las 

TIC al sistema educativo ecuatoriano, con el propósito de erradicar la educación monótona por 

una moderna. Esto sin duda es el camino correcto para un óptimo proceso de formación para 

los estudiantes tomando en cuenta el auge de la tecnológica para apoyo de su crecimiento. 

Por otro lado, en el tema de Derechos, en la constitución Capitulo II, denominado 

Derechos del Buen Vivir, en su artículo 27, estipula que:  

“La educación... impulsará la equidad de género, la justicia, la solidaridad y la paz; 

estimulará el sentido crítico, el arte y la cultura física, la iniciativa individual y 

comunitaria, y el desarrollo de competencias y capacidades para crear y trabajar” 

(Ministerio de Educación, 2016). 

Bajo este artículo se estima que el uso de herramientas basadas en gamificación favorece 

a la iniciativa colectiva e individual, así como a la estimulación del arte y competencias para 

crear. Se toman en consideración los artículos de la Ley Orgánica de Educación e 

Interculturalidad (LOEI), es preciso señalar que la educación centrada en los elementos del 

juego es aplicable en todos los niveles y subniveles de educación como apoyo a fortalecer los 

procesos de enseñanza aprendizaje de las diversas materias del currículo ecuatoriano.  

Debe quedar bastante claro que, en la Constitución de la República del Ecuador, en su 

sección quinta denominada Niños, Niñas y adolescentes en su Art.44, hace referencia a 

garantizar una educación que desarrolle el intelecto y las emociones, por lo que, la gamificación 

es el instrumento idóneo para tomar en cuenta en las aulas; el párrafo versa de la siguiente 

forma:  

Las niñas, niños y adolescentes tendrán derecho a su desarrollo integral, entendido como 

proceso de crecimiento, maduración y despliegue de su intelecto y de sus capacidades, 

potencialidades y aspiraciones, en un entorno familiar, escolar, social y comunitario de 

afectividad y seguridad (Ministerio de Educación, 2016). 

La gamificación ayuda al incremento personal de los alumnos con la hipótesis del 

estímulo y la motivación para aprender, esta táctica que usa los elementos del juego expone 

cambios fundamentales que se ven sustentados en el Marco legal educativo. El estudio también 

se ampara en el Art. 39, de la Constitución, en el que se declara “El Estado reconocerá a los 

niños y los adolescentes como actores estratégicos del desarrollo de la nación, y les garantizará 

la enseñanza...” (Ministerio de Educación, 2016). Es por ello que, al ser los niños y adolescentes 

los protagonistas del hecho educativo, este estudio se enmarca en mejorar sus formas de 

aprendizaje. 
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Como último fundamento legal se encuentra la Agenda Digital, propuesta por el 

(Ministerio de Educación, 2021) ya que la misma busca construir una Ciudadanía Digital 

universal, esto implica tomar en cuenta el uso y manejo de diversos recursos tecnológico como 

herramientas de gamificación sin descuidar las implicaciones legales de su uso construyendo 

así comunidades digitales educativas bajo un enfoque de derechos y deberes.  
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5. Metodología 

5.1 Área de Estudio  

La presente investigación se realizó en la Escuela de Educación Básica “José 

Ingenieros” perteneciente al régimen sierra, ciudad y provincia de Loja, zona 7 la cual se aprecia 

en la Figura 3, con código AMIE 11H00223. Ubicada en las calles Leónidas PI 2QJV+42R, 

avenida 8 de diciembre y Jaime Roldós A expresada en la Figura 4, es una institución con una 

oferta educativa en: Inicial y Educación Básica, de sostenimiento fiscal, modalidad presencial, 

jornada matutina y vespertina.  

Figura  3 

Mapa de ubicación geográfica del cantón de Loja. 

 
Nota: La figura muestra el área de estudio donde se realizó la presente investigación. 

Fuente: Google Maps (2022). 
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Figura  4 

Croquis de lugar de la Investigación Escuela “José Ingenieros”. 

 
Nota: La figura muestra el área de estudio donde se realizó la presente investigación.  

Google Maps (2022). 

5.2 Procedimiento 

El presente trabajo de integración curricular está enmarcado para alcanzar los objetivos 

planteados en referencia al tema “Herramientas de gamificación para educación utilizadas por 

los docentes de la Escuela de Educación Básica “José Ingenieros”, año lectivo 2021-2022. Los 

materiales empleados fueron dispositivos electrónicos inteligentes para comunicación, útiles de 

oficina, conexión a internet, bases de datos científicas, repositorios de universidades 

(Postgrado) impresiones y copias, computador personal, transporte público e imprevistos; de la 

misma forma el talento humano involucrado consistió en asesores del proyecto de 

investigación, directora del trabajo de integración curricular y el investigador. 

La investigación se orientó en el método deductivo, bajo un enfoque cuantitativo y de 

tipo de investigación exploratoria- descriptiva. Así mismo, la población específica considerada 

para esta investigación fueron los docentes que laboran en el nivel de Educación General Básica 

de la sección matutina de la escuela José Ingenieros de la ciudad de Loja, año lectivo 2021-

2022. Continuando con la explicación metodológica es fundamental resaltar que se construyó 
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un instrumento de investigación, un cuestionario estructurado y adaptado de Trejo (2019), 

denominado “Recursos tecnológicos para la integración de la gamificación en el aula” el mismo 

que fue aplicado por medio de la técnica de encuesta para la obtención y recolección de datos. 

Seguidamente para dar cumplimento al primer objetivo específico de caracterizar las 

herramientas de gamificación para la enseñanza en el nivel de Educación Básica, se efectuó una 

revisión bibliográfica en fuentes primarias y secundarias de investigación, conjuntamente con 

la exploración propia de las herramientas. Después, se procedió con la caracterización, revisión, 

fundamentación teórica y académica, tomando en cuenta el marco legal educativo sin descuidar 

el objeto de estudio de esta investigación. De este modo, se diseñó la Tabla 2- 4; para 

caracterizar las herramientas de gamificación para educación general básica. Luego, tras la 

elaboración de la fundamentación teórica y académica se creó el instrumento para la aplicación 

de la encuesta, que posibilitó la recolección de los datos in situ. 

El instrumento lleva por nombre “Herramientas de gamificación utilizadas por los 

docentes en el nivel de Educación General Básica” que consta en el Anexo 5, inicialmente se 

contempla la información general de los docentes como sexo, edad, nivel de estudios y años de 

experiencia como docente. Después, se centra en la utilización de herramientas de gamificación 

por parte de los docentes, que se tomaron del autor Trejo (2019), cuyo indicador de medida 

corresponde a la escala de frecuencia de Likert. Asimismo, cada parámetro dispone de 

herramientas virtuales con opciones de respuesta dicotómicas. 

Recalcando que en primera instancia se presentó la debida solicitud del Anexo 4, a la 

autoridad máxima de la institución, para proceder a organizar la aplicación de una encuesta 

presencial a los docentes del nivel de EGB. Concluido este proceso se receptaron los datos en 

un documento de Excel y estudiados mediante la estadística descriptiva con la aplicación de las 

medidas de tendencia central, prosiguiendo con su presentación y análisis; lo cual permitió 

determinar las herramientas de gamificación que utilizan los docentes cumpliendo así el 

segundo objetivo específico. 

Efectuando el método anterior, dando respuesta al cumplimiento del objetivo general de 

analizar las herramientas de gamificación para educación utilizadas por los docentes de la 

Escuela de Educación General Básica “José Ingenieros” en el año lectivo 2021-2022, todo lo 

antes mencionado, lleva a la discusión de los resultados en contraste y/o concordancia con los 

referentes teóricos, lo que fundamenta las conclusiones y recomendaciones. De esta forma se 
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elaboró la introducción, el resumen y cómo finalización del proyecto, la presentación y defensa 

del mismo. 

6. Resultados 

6.1 Resultados Objetivo 1 

En respuesta al primer objetivo específico, se llevó a cabo una exploración bibliográfica 

en los diferentes repositorios digitales de revistas científicas, tesis de cuarto nivel, entre otras. 

Limitando las publicaciones durante los últimos 4 años, para tener validez de la información 

obtenida en referencia al tema de investigación. De esta manera, luego de una búsqueda integra 

y exhaustiva se seleccionó 4 publicaciones de los autores Trejo (2019), Heredia et al. (2020), 

Avellaneda (2020), y Sánchez (2019), las cuales permitieron conocer las herramientas de 

gamificación utilizadas frecuentemente en educación, además, los aspectos pedagógicos, 

tecnológicos y funcionalidades de las herramientas de gamificación con fines educativos. 

Como se muestra en la Tabla 4, esta indagación ha permitido obtener información sobre 

varias herramientas de gamificación para educación, de esta forma, se procedió a un análisis de 

características generales de las herramientas con el fin de conocer la función que realiza cada 

una, teniendo en cuenta sus cualidades visuales y pruebas de uso simples, desde el sitio oficial 

de cada herramienta, se puede conocer su concepto, función y características.  
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Tabla 4 

Identificación de las herramientas de gamificación. 

   Tipo Herramientas Definición Características 

Dinámicas Kahoot Como herramienta permite llevar a cabo   una   

metodología   de   gamificación que da   la   

facilidad   de   hacer diferentes actividades de 

manera dinámica. 

Puede utilizarse a través de dispositivos móviles o Pcs. 

Brinda la facilidad de integrar diversos elementos como 

imágenes, videos, entre otros. 

Cuenta con versión gratuita. 

Classcraft Es una herramienta de colaboración escolar que usa 

elementos del juego para generar una vivencia 

positiva para el estudiante. 

Cuenta con la facilidad de crear equipos de jugadores 

para el trabajo colaborativo. 

Sus elementos del juego favorecen en un adecuado 

ambiente dentro del ámbito educativo. 

Knowre  Brinda la facilidad de crear clases dinámicas e 

interactivas. 

Dentro de su interfaz posee varios recursos prediseñados, 

incluye retos sobre algebra y geometría. 

Puede utilizarse a través de dispositivos moviles y web. 

Toovari  Contribuye la integración digital de los alumnos, de 

modo que puedan repasar los contenidos 

curriculares impartidos por los docentes.  

Ayuda a incorporar la tecnología de una manera 

divertida. 

Mejora la relación docente-alumno. 

 

Quizizz Es una plataforma en línea y gratuita por medio de 

la cual los docentes tienen la posibilidad de 

producir evaluaciones tomando en cuenta el ritmo 

de aprendizaje en forma individualizada de los 

estudiantes. 

Posee una interfaz sencilla, atractiva y dinámica para 

trabajar. 

Dispone de una gran variedad de recursos en su 

biblioteca listos para ser utilizados. 
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Mecánicas  Arcademics Esta Web permite combina los elementos del juego 

con contenidos educativos para producir 

aprendizajes significativos, lo que permite lograr 

una fluidez y automaticidad rápida en el alumno.  

Dispone de múltiples ejercicios que resultan divertidos 

ya que se basan en desafíos. 

Ofrece retroalimentación inmediata para facilitar el 

aprendizaje. 

Quizlet Permite elaborar actividades académicas que 

resultan ser divertidas e interactivas para el 

aprendizaje del estudiante. 

Tiene una versión gratuita con muchas opciones de 

diseño. 

Se puede crear actividades para jugar, aprender y 

competir. 

Fomenta la retroalimentación. 

ClassDojo Es una herramienta interactiva, que posibilita la 

comunicación entre maestros, padres de familia y 

alumnos, además se fundamenta en la gamificación 

ya que en ella tiene insignias positivas y negativas. 

Cuenta con la facilidad de integrar a los padres de 

familia. 

Recompensa al estudiante brindándole 

retroalimentación, insignias, entre otras. 

 

 

Trivinet 

Esta herramienta facilita la elaboración de 

preguntas para todo tipo de usuario. Además, 

posibilita producir conjuntos de jugadores para 

entregar cuestionarios de diversos temas. 

Brinda la facilidad de trabajar de manera gratuita y 

online.  

Dispone de elementos básicos del juego: reglas, 

recompensas, entre otras.  

Puede ser utilizada a través de dispositivos móviles y Pcs. 

Pear Deck Es una herramienta que permite participar a los 

alumnos activamente a través de preguntas y 

respuestas. 

Favorece el trabajo colaborativo en los estudiantes. 

Permite crear todo tipo de recurso interactivo y lúdico.  
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Componentes Educa Play Está orientada a producir ocupaciones educativas 

con carácter multimedia, oferta resultados 

didácticos y atractivos. En la cual se incluye el 

juego como mecanismo para la obtención de un 

aprendizaje significativo. 

Se puede crear actividades educativas atractivas y fáciles 

de emplear. 

Permite añadir diversos archivos multimedia: imágenes, 

audios, entre otros.  

Dispone de elementos básicos del juego como: reglas, 

recompensa, colaboración, entre otros.  

Genially Es un instrumento que nos posibilita crear 

contenidos digitales interactivos sin necesidad de 

planear y sin tener conocimientos de diseño. 

Es una herramienta de versión gratuita. 

Su interfaz sencilla permite crear todo tipo de recurso 

lúdicos e interactivos. 

Se puede dar retroalimentación constante a los 

estudiantes. 

Nearpod Es una aplicación que permite elaborar contenido 

educativo original de forma, atractiva, que permita 

evidenciar el progreso del alumno. 

Puede utilizarse a través de cualquier dispositivo con 

acceso a internet.  

Complementa recursos para enriquecer el aprendizaje. 

Brainscape Es una plataforma que posibilita buscar, generar, 

compartir juegos y ejecutarlos en el proceso de 

enseñanza aprendizaje. 

Favorece la participación de los estudiantes a través de 

los juegos. 

Puede utilizarse recursos almacenados en la biblioteca. 

Socrative Esta herramienta educativa cumple la función de 

ser utilizado por los maestros para hacer sondeos 

rápidos, examen pre elaborados, y actividades de 

respuestas abiertas. 

Permite al docente ver cada avance del estudiante de 

forma detallada y en tiempo real. 

Su interfaz amigable favorece en la interacción constante 

y colaborativa por parte de los alumnos. 

 

Nota: Recogido de Sánchez (2019), Buñay (2020) y Trejo (2019) y adaptado por el autor. 
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 Tabla 5 

Características Pedagógicas de las herramientas de gamificación. 
 

Participació

n 

Interacció

n 

Creación 

de 

contenido

s 

Acceso a la 

informació

n 

Evaluación 

y 

seguimient

o al 

usuario 

f % 

Kahoot 1 1 1 1 1 5 100

% 

Classcraft  1 1 1 1 1 5 100

% 

Knowre 1 1 1 1 1 5 100

% 

Toovari 1 1 1 1 1 5 100

% 

Quizizz  1 - 1 1 - 3  80% 

Arcademic

s 

1 1 - 1 1 4 80% 

Quizlet 1 1 1 1 1 5 100

% 

ClassDojo - 1 1 1 - 3 60% 

Trivinet 1 1 1 - 1 4 80% 

Pear Deck 1 - 1 1 - 3 60% 

Educa Play 1 1 1 1 1 5 100

% 

Genially 1 1 1 1 1 5 100

% 

Nearpod 1 1 1 1 1 5 100

% 

Brainscape 1 1 1 1 1 5 100

% 

Socrative 1 1 1 1 1 5 100

% 

Nota: Recogido de Heredia-Sánchez et al. (2020) y adaptado por el autor. 

En la selección de las diferentes herramientas de gamificación para educación se ha 

considerado características pedagógicas y tecnológicas complementando la teorización del 

objetivo específico uno, que se dan a conocer en la Tabla 3 y Tabla 4, tomando como referencia 

Heredia-Sánchez et al. (2020). Obteniendo a manera de resultado, las herramientas Kahoot, 

Classcraft, Knowre, Toovari, Quizlet, Educa Play, Genially, Nearpod, Brainscape y Socrative, 

quienes cuentan con el 100% de características pedagógicas, mientras que el resto de 

herramientas están en el rango de frecuencia promedio de 60 - 80%, por ello, se considera que 

la mayoría de herramientas cumple con los aspectos básicos teóricos dados por los autores 

antes mencionados para ser consideradas dentro del ámbito educativo. Asimismo, como se 
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visualiza en la Tabla 5 las herramientas seleccionadas cumplen con las siguientes 

características tecnológicas contempladas en el marco teórico.  

Tabla 6 

Características Tecnológicas. 
 

Funcionalida

d 

Autorí

a  

Portabilida

d 

Usabilida

d 

Soporte y 

Mantenimient

o 

f % 

Kahoot 1 1 1 1 1 5 100

% 

Classcraft  1 1 1 1 1 5 100

% 

Knowre 1 1 1 1 1 5 100

% 

Toovari 1 1 1 1 1 5 100

% 

Quizizz  1 - 1 1 - 3 80% 

Arcademic

s 

1 1 - 1 1 4 80% 

Quizlet 1 1 1 1 1 5 100

% 

ClassDojo - 1 1 1 - 3 60% 

Trivinet 1 1 1 - 1 4 80% 

Pear Deck 1 - 1 1 - 3 60% 

Educa Play 1 1 1 1 1 5 100

% 

Genially 1 1 1 1 1 5 100

% 

Nearpod 1 1 1 1 1 5 100

% 

Brainscape 1 1 1 1 1 5 100

% 

Socrative 1 1 1 1 1 5 100

% 

Nota: Tomando de Heredia-Sánchez et al. (2020) y adaptado por el autor.  
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De modo que, la mayoría de herramientas seleccionadas en este estudio se consideran 

aptas para incluirlas dentro del proceso de enseñanza aprendizaje, según Trejo (2019), Heredia 

et al. (2020), Avellaneda (2020), y Sánchez (2019), por parte de los docentes de EGB, con el 

objetivo de fortalecer el crecimiento formativo de los estudiantes. Llegando a este punto, la 

investigación se ha centrado en conocer el nivel de utilización de las herramientas de 

gamificación. 

6.2 Resultados Objetivo 2 

Para dar cumplimiento al segundo objetivo específico que corresponde a determinar las 

herramientas de gamificación utilizadas por los docentes de la Escuela de Educación General 

Básica “José Ingenieros”, se llevó a cabo una recopilación, estructuración, tabulación y análisis 

de los resultados obtenidos a partir de la aplicación de una encuesta dirigida a los docentes del 

nivel de EGB de segundo a séptimo grado, denominada “Herramientas de gamificación 

utilizadas por los docentes en el nivel de educación general básica”, que consta en el Anexo 6. 

Se contó con la colaboración y participación de 18 docentes que representan la población 

específica, misma que corresponde a la totalidad de la sección matutina de la Escuela de 

Educación Básica “José Ingenieros”. La cual se muestra en la Tabla 7, que se encuentra a 

continuación:  

Tabla 7  

Información General.  

Sexo Masculino 33% 

Femenino 67% 

 Edad (años) 20-30  31-40  41-50 o más 

0% 44% 56% 

 Nivel de estudios Tercer nivel superior    Cuarto nivel superior 

89% 11% 

Años de 

experiencia como 

docente  

0-10 11-20 21- en adelante 

11% 33% 56% 

Nota: Encuesta aplicada a los docentes de EGB. 

Elaboración: Stiven Enrique Lima Neira. 

Tomando como base los resultados obtenidos de las encuestas aplicadas a los docentes, 

en primera instancia se puede observar que, en el apartado correspondiente al tipo de sexo se 
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obtiene en Femenino un porcentaje del 67%, mientras que en Masculino el 33%; con relación 

al apartado de Edad, predomina el 56% en el rango de 41-50 años, seguido del 44% respecto a 

los 31-40 años, continuando así con  el nivel de estudios de los docentes donde el Tercer Nivel 

alcanza un 89% y en el Cuarto Nivel un 11%; por último se toman en cuenta los años de 

experiencia docente con el 56% de 21 años en adelante, el 33%  de 11-20 años y el 11% 

referente de 0-10 años de labor educacional.  

El instrumento que se aplicó como encuesta y se refleja en el Anexo 5, tiene la 

subdivisión de Trejo (2019), que consta en los resultados de respuestas del primer objetivo 

específico de la Tabla (4); donde se establecieron 3 dimensiones las cuales tienen 3 parámetros 

que fueron recogidos en la Unidad Educativa seleccionada para el presente proyecto de 

integración curricular y se describen a continuación:  

Dimensión Herramientas Dinámicas de Gamificación  

En la primera dimensión, se analizó las herramientas de acuerdo a su funcionalidad 

considerando que son aspectos propios de la herramienta de gamificación para educación, los 

cuales deben responder y estar relacionadas directamente con el desempeño favorable del 

estudiante, recalcando que este aspecto contribuye a generar experiencias de aprendizaje para 

fomentar la interacción, la emoción, el trabajo en equipo y de esta forma alcanzar metas más 

allá de las esperadas, es así que,  dichas herramientas ayudan a optimizar el aprendizaje a partir 

de una enseñanza adecuada gracias a los beneficios que ofrecen dentro de todo ámbito, desde 

la perspectiva de los autores principales considerados para la presente investigación. 
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Figura  5 

 Dinámicas. 

 

Nota: Encuesta aplicada a los docentes. 

Elaboración: Stiven Enrique Lima Neira. 

Como primera dimensión de la encuesta aplicada a los docentes, se encuentra el 

apartado de herramientas dinámicas para gamificación, según se observa en la Figura 5, 

respecto a la interrogante: ¿Usted, cómo docente propicia la motivación y el interés de los 

alumnos tomando en cuenta emociones, progresión y trabajo colaborativo?, donde los 

resultados obtenidos a partir del rango de escala de Likert muestran que, el 56% predomina 

con el criterio de Siempre, mientras que 44% presentó Ocasionalmente y 0% en Nunca, 

respecto a la opinión de los docentes del nivel de EGB en la Escuela “José Ingenieros”, durante 

el año lectivo 2021-2022.  

Lo descrito anteriormente se considera en el marco teórico respecto a que se entiende 

por dinámicas a la posibilidad de cambiar la forma de enseñanza desde un motor interactivo y 

didáctico cuyos componentes se centran en una herramienta de gamificación que permite 

involucrar de manera directa a los estudiantes. 
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Figura  6 

 Utilización de las herramientas de gamificación. 

 

Nota: Encuesta aplicada a los docentes. 

Elaboración: Stiven Enrique Lima Neira. 

A continuación, en la misma Dimensión denominada Herramientas Dinámicas de 

Gamificación, en la pregunta ¿Cuál de las siguientes herramientas de gamificación enfocadas 

en dinámicas utiliza para sus clases?, expuestas en la figura 6, donde la Herramienta Kahoot 

cuenta con un porcentaje de uso de 62%, Quizizz con 29%,  la herramienta Toovari con 9%, 

por último, las herramientas Knowre y Classcraft con 0%, todo esto desde la perspectiva de los 

docentes que participaron en la presente investigación.  

En esta descripción se destaca la herramienta de gamificación Kahoot, desde la 

perspectiva docente, haciendo hincapié a la revisión teórica de la presente investigación donde 

esta es considerada productiva para reforzar el aprendizaje, evaluar y fomentar el trabajo 

colaborativo desde la asignación de actividades hasta completar metas a nivel de grupo. 

Dimensión Herramientas Mecánicas de Gamificación 

En la segunda dimensión denominada Herramientas Mecánicas de Gamificación, 

misma que se encuentra relacionada con aquellas herramientas que fomentan la participación 

y el comportamiento del estudiante de manera divertida, es decir que estas herramientas 

representan las reglas y recompensas que hacen que los juegos se conviertan en desafíos, lo 

que denota en emociones que es lo que pretenden originar un sistema gamificado en los 

alumnos. 
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Figura  7 

 Mecánicas. 

 

Nota: Encuesta aplicada a los docentes. 

Elaboración: Stiven Enrique Lima Neira.  

Con respecto a la segunda dimensión denominada Mecánicas, se plantea la interrogante 

¿Usted, cómo docente promueve la participación de los alumnos de manera dedicada y 

divertida a través de los elementos de las mecánicas tomando en cuenta desafíos, reglas, 

recompensas y retroalimentación?, representadas en el Figura 7, en donde se obtiene un 

porcentaje del 61% en el apartado de Siempre, con un valor de 33% en Ocasionalmente y 6% 

correspondiente a Nunca establecidos de acuerdo a los señalamientos de los docentes 

encuestados.  

De modo que, lo mencionado anteriormente se relaciona directamente con la 

participación de los alumnos a través de las herramientas gamificadas que toman en cuenta la 

formulación de retos, normas, desafíos lo que contribuye en generar retroalimentación 

inmediata a través de las mismas herramientas o por el docente. 
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Figura  8 

Utilización de las herramientas de gamificación. 

 

De igual modo, en la misma dimensión representada en la figura 8, se propone la 

incógnita: ¿Cuál de las siguientes herramientas de gamificación enfocadas en mecánicas utiliza 

para sus clases?, donde se obtuvo como respuesta que la herramienta Quizlet alcanza el valor 

de 86%, seguido de la herramienta Trivinet con un 7%, la herramienta Pear Deck con un valor 

de 7% y por último las herramienta ClassDojo y Arcademics presentan un porcentaje de 0%, 

todo esto desde la perspectiva de los agentes investigados. 

Dimensión Herramientas Componentes de Gamificación 

Finalmente, con respecto a la dimensión denominada Componentes la cual se encuentra 

fundamentada en el marco teórico y hace referencia a las herramientas y recursos de 

gamificación como los elementos físicos o virtuales que permiten evidenciar el avance y 

progreso de los alumnos y hace parte de la creatividad con la cual se ejecuta un juego a través 

de las herramientas tomando en cuenta elementos como avatares, clasificaciones, puntos, entre 

otros. 

 

 

 

 

 

 



 

  38 
 

Figura  9 

Componentes. 

 

Nota: Encuesta aplicada a los docentes. 

Elaboración: Stiven Enrique Lima Neira.  

Continuando con la descripción de los resultados, se cuenta con la tercera dimensión 

misma que se aprecia en el Figura 9, respecto a la interrogante: ¿Usted, cómo docente incentiva 

el progreso y avance de los alumnos incluyendo elementos físicos o virtuales tomando en 

cuenta logros, puntos y niveles?, en la que se obtuvo los siguientes resultados, con un 

porcentaje de 56% el apartado de Siempre y un 44% en Ocasionalmente respecto a la opinión 

de los educadores de EGB sección matutina en la Escuela de Educación Básica “José 

Ingenieros” durante el año lectivo 2021-2022. 
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Figura  10 

Utilización de las herramientas de gamificación. 

 

Nota: Encuesta aplicada a los docentes. 

Elaboración: Stiven Enrique Lima Neira.  

En contraste con la dimensión antes mencionada, se obtuvo los resultados de la 

pregunta de ¿Cuál de las siguientes herramientas de gamificación enfocadas en componentes 

utiliza?, representada en el Figura 10, donde la herramienta Genially alcanza el valor de 60%, 

seguido de la herramienta Socrative con un 27%, Nearpod con 7%, la herramienta Socrative 

con un 6 %  y finalmente Brainscape con 0%, siendo la menos utilizada por parte de los 

docentes de EGB. 
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7. Discusión 

 

En el contexto de la presente investigación, y a partir de los resultados obtenidos se 

destaca que la aplicabilidad de la metodología cuantitativa empleada resultó idónea para 

cumplir lo planteado en el presente estudio. Es así que, se inició con la pregunta de 

investigación general que consiste en ¿Qué herramientas de gamificación para educación 

utilizan los docentes de la Escuela de Educación Básica “José Ingenieros” en el año lectivo 

2021-2022 ?, compuesta por dos interrogantes específicas que ayudan a dar respuesta a lo 

planteado. 

Para contextualizar la respuesta de la misma se procedió a estructurar dos interrogantes, 

las cuales se basan principalmente en Arias (2021), ya que indica la importancia en el entorno 

educativo del uso de herramientas de gamificación porque posibilita llevar a cabo 

funcionalidades y elementos de juego los cuales son dinámicas, mecánicas y componentes en 

el proceso de enseñanza-aprendizaje. Por ende, lo dicho concuerda con los datos resultantes de 

la encuesta aplicada a los docentes que utilizan herramientas de gamificación como apoyo a su 

labor.  

Prosiguiendo, se plantea la primera interrogante especifica de ¿Con qué características 

cuentan las herramientas de gamificación que apoyan la Educación Básica?, contestándose 

desde la creación de tres tablas, que contienen información que se corrobora desde los 

diferentes referentes teóricos de Arias (2021) y Trejo (2019), quienes proponen el uso de las 

herramientas en los procesos formativos para fortalecer los beneficios que traen consigo al 

incluirlas en el aprendizaje interactivo. 

En este sentido, se complementa con la segunda interrogante especifica de 

investigación ¿Qué herramientas de gamificación utilizan los docentes de la Escuela de 

Educación General Básica “José Ingenieros” ?, de la información recabada, se prioriza que los 

docentes conocen ciertas herramientas de Gamificación como son Kahoot, Quizizz Quizlet, 

Genially y Socrative, de acuerdo a lo considerado por Arias (2021), quien hace énfasis en que 

pueden incluir el resto de herramientas propuestas en la investigación, ya que son de gran ayuda 

para generar aprendizajes significativos en los estudiantes. 

  



 

  41 
 

8. Conclusiones 

 

De la indagación teórica previa en herramientas de gamificación se caracterizaron 

quince de estas, que pueden ser utilizadas por los docentes en las actividades académicas, 

tomando en cuenta los elementos y funciones de las mismas como son las dinámicas, las 

mecánicas y los componentes, que según la bibliografía contribuye en generar clases 

participativas, interactivas, motivadoras debido a las funciones que estas presentan y pueden 

ser utilizadas en EGB. 

Se logró determinar que las herramientas de gamificación utilizadas frecuentemente 

por los docentes de la Escuela de Educación General Básica “José Ingenieros”, de acuerdo al 

instrumento aplicado y los datos obtenidos son Kahoot, Quizizz, Quizlet, Genially y Socrative. 
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9. Recomendaciones 

 

Se recomienda a las autoridades y demás actores educativos de la Escuela de Educación 

Básica “José Ingenieros”, gestionar capacitaciones para los docentes sobre herramientas de 

gamificación y utilización de nuevas herramientas como las expuestas en esta investigación 

con el fin de lograr una participación interactiva en clase. 

Adicionalmente, es pertinente que también fomenten e implementen el uso de las 

herramientas de gamificación tomando en cuenta las características dinámicas, los elementos 

y sus componentes, con el fin de innovar sus métodos de enseñanza. 
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11. Anexos 

Anexo 1.Oficio para la apertura de la Escuela de Educación Básica “José Ingenieros”. 
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Anexo 2. Solicitud de estructura, coherencia y pertinencia del trabajo de integración. 
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Anexo 3.Oficio de designación de director del trabajo de integración. 
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Anexo 4. Solicitud para aplicar encuesta a los docentes de la institución educativa. 
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Anexo 5. Instrumento de recolección de datos. 
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Anexo 6. Instrumentos Aplicados. 
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Anexo 7. Convenio Interinstitucional.
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Anexo 8. Certificado de Traducción. 

 


