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Sinopsis
Gamificacién en el aula de Bachillerato es una gufa pedagogica dirigida
a docentes, coordinadores académicos y estudiantes de educacion que
buscan transformar la clase tradicional en experiencias de aprendizaje
mas activas, motivadoras y evaluables. I.a obra parte de una idea
esencial: gamificar no consiste en llenar el aula de puntos, premios o
rankings, sino en disefiar situaciones didacticas donde los elementos del
juego estén al servicio de objetivos curriculares, evidencias de

aprendizaje y retroalimentacién formativa.

Desde el contexto ecuatoriano, el libro analiza las caracteristicas del
estudiante adolescente de Bachillerato, sus necesidades de autonomia,
pertenencia, reconocimiento y participacion, asi como la diversidad de
condiciones tecnolégicas presentes en las instituciones educativas. A
partir de esta lectura situada, propone una ruta clara para planificar
experiencias gamificadas: definir aprendizajes, crear narrativas con
sentido, seleccionar mecanicas pertinentes, organizar roles, recoger

evidencias y evaluar de manera justa.

El texto combina fundamento pedagdgico con aplicacién practica.
Presenta criterios para elegir herramientas digitales y recursos fisicos de
bajo costo, demostrando que la gamificacion no depende
exclusivamente de la conectividad ni de plataformas tecnolégicas.
También ofrece orientaciones para evaluar el aprendizaje mediante

indicadores de logro, ridbricas, autoevaluacién, coevaluacion vy
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retroalimentacion oportuna, evitando que la participacion visible se

confunda con comprension real.

Uno de sus mayores aportes es la inclusion de casos aplicados en
Matematica, Lengua y Literatura, Ciencias Naturales, Inglés, Estudios
Sociales y proyectos integradores. Estos ejemplos muestran cémo
convertit contenidos escolares en misiones, retos, simulaciones,
investigaciones y experiencias colaborativas adaptables a distintos

contextos.

En conjunto, esta obra invita a los docentes a usar la gamificacién como
una estrategia reflexiva, inclusiva y curricularmente alineada. Su
proposito no es ofrecer recetas, sino criterios para disefar clases mas
significativas, participativas y humanas en el Bachillerato ecuatoriano.
Por ello, resulta util para docentes que desean iniciar, mejorar o
sistematizar practicas innovadoras sin perder el rigor pedagdgico, la
equidad ni la conexiéon con las competencias del curriculo nacional

ecuatoriano en aulas reales diversas.

Palabras clave: Gamificacion educativa; Bachillerato ecuatoriano;

Innovacién pedagogica; Evaluacion formativa; Aprendizaje activo.



Synopsis
Gamification in the Upper Secondary Classroom is a pedagogical guide
for teachers, academic coordinators, and education students who seek
to transform traditional lessons into more active, motivating, and
assessable learning experiences. The book is based on an essential idea:
gamification is not about filling the classroom with points, rewards, or
rankings, but about designing didactic situations in which game

elements serve curricular objectives, learning evidence, and formative

feedback.

From the Ecuadorian context, the book analyzes the characteristics of
upper secondary students, their needs for autonomy, belonging,
recognition, and participation, as well as the diverse technological
conditions present in educational institutions. From this situated
perspective, it proposes a clear path for planning gamified experiences:
defining learning goals, creating meaningful narratives, selecting
relevant mechanics, organizing roles, collecting evidence, and assessing

fairly.

The text combines pedagogical foundations with practical application.
It presents criteria for choosing digital tools and low-cost physical
resources, demonstrating that gamification does not depend exclusively
on connectivity or technological platforms. It also offers guidance for

assessing learning through achievement indicators, rubrics, self-
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assessment, peer assessment, and timely feedback, preventing visible

participation from being confused with real understanding.

One of its greatest contributions is the inclusion of cases applied to
Mathematics, Language and Literature, Natural Sciences, English,
Social Studies, and interdisciplinary projects. These examples show how
school content can be transformed into missions, challenges,
simulations, investigations, and collaborative experiences adaptable to

different contexts.

Overall, this book invites teachers to use gamification as a reflective,
inclusive, and curriculum-aligned strategy. Its purpose is not to offer
recipes, but criteria for designing more meaningful, participatory, and
human learning experiences in Ecuadorian upper secondary education.
For this reason, it is useful for teachers who wish to begin, improve, or
systematize innovative practices without losing pedagogical rigor,
equity, or connection with the competencies of Ecuador’s national

curriculum in diverse real classroom settings.

Keywords: Education; Psychology; school learning; pedagogical

strategies; didactic proposal.
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CAPITULO 1: ;QUE ES LA GAMIFICACION EDUCATIVA?

“Sdlo juega el hombre cuando es hombre en el pleno sentido de la palabra.” -

Friedrich Schiller-.

1. Situacion inicial: cuando gamificar se reduce a repartir puntos
En una clase de Bachillerato, una docente decide “gamificar” la unidad

de Ciencias Naturales. Cada estudiante recibe puntos por responder
rapido, los tres primeros aparecen en una tabla visible y quienes no
participan pierden oportunidades de avanzar. Al inicio hay entusiasmo,
pero después de algunos dias los mismos estudiantes lideran el ranking,
otros dejan de intentarlo y varios se concentran mas en ganar que en
explicar lo aprendido. La clase parece mas activa, pero no
necesariamente mas comprensiva. Esta escena muestra una confusion
frecuente: creer que gamificar consiste solo en afiadir puntos, premios,
insignias o competencia. L.a gamificacion educativa requiere algo mas
exigente: disefiar una experiencia de aprendizaje donde los elementos
del juego estén al servicio de objetivos curriculares, evidencias de
aprendizaje y retroalimentacion pedagogica.

1.1. Concepto de gamificacion

LLa gamificacion educativa puede entenderse como el uso intencional de
clementos del disefio de juegos en contextos que NO son juegos
completos, con el proposito de favorecer la participacion, la motivacion,
el progreso y la retroalimentacion del aprendizaje. La definicién seminal

de Deterding et al. (2011), la describen como el uso de elementos de
17



disefio de juego en contextos no ludicos; trasladada al aula, esta idea
exige que los componentes ludicos no sustituyan al aprendizaje, sino

que lo organicen y lo hagan mas visible para el estudiante.
Figura 1.

Gamificacion educativa como disefio pedagogico

Gamificacion educativa

Puntos, niveles
¥ recompensas

Objetivos S Elementos —— A
curriculares y ; del juego NV T =

Rankings y
competencias

@ Nineados sl curicdo |
e 4

N
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—
" ﬂ m?:'::ammwxa;e\
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& o pedagegico .=
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y slcanzables significativos aprendizaje ZZ)' cbanties
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B Portafoliosy

20
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Retroalimentacion
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~

)

Retroalimentacién Mejora continua /~.  Orientacién para
oportuna y autorregulacién W el siguiente paso

Nota. La figura sintetiza la gamificacién educativa como una estrategia

didactica intencional.

En Bachillerato, gamificar no significa convertir Matematica, Lengua o
Biologia en un videojuego, significa disefiar una secuencia didactica
donde los estudiantes puedan asumir retos, recibir retroalimentacion,
reconocer su avance, colaborar y tomar decisiones dentro de una
estructura clara. Por ejemplo, una unidad de Biologia sobre genética

puede organizarse como una misiéon de investigacion en la que cada
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equipo analiza casos, desbloquea evidencias, justifica hipotesis y
presenta conclusiones. El juego no reemplaza el contenido: ofrece una

arquitectura de participacioén para que el contenido tenga mayor sentido.

Esta precision es importante porque la diversion, por si sola, no
garantiza aprendizaje. Una actividad puede ser entretenida y, aun asf,
carecer de proposito pedagogico, criterios de logro o evidencias
verificables. Las revisiones recientes advierten que la gamificacion
puede apoyar la motivacién y el compromiso escolar, pero su efecto
depende del disefio, la duracién, el contexto y la relaciéon con los
objetivos de aprendizaje, no de la simple presencia de recompensas

visibles.

En el sistema educativo ecuatoriano, esta idea debe articularse con el
curriculo vigente, que orienta el proceso de ensefianza-aprendizaje
mediante conocimientos, habilidades, actitudes y valores, y enfatiza
competencias ~ comunicacionales, = matematicas,  digitales vy
socioemocionales. Por ello, una experiencia gamificada en Bachillerato
debe preguntarse primero qué destreza, competencia o criterio de
desempefio se quiere fortalecer. Solo después corresponde decidir si se

usaran misiones, niveles, insignias, narrativa, roles o retos.

La gamificacién, entonces, no parte del entretenimiento, sino del
aprendizaje, su valor pedagdgico aparece cuando ayuda al estudiante a
comprender qué debe lograr, coémo puede avanzar y qué evidencias
mostraran su progreso. Esta idea permite diferenciarla de practicas

19



cercanas, como el juego libre, el aprendizaje basado en juegos o los
juegos serios. Esa distincion evita que el docente use cualquier actividad

divertida como si fuera gamificaciéon.

1.2. Diferencias entre juego, aprendizaje basado en juegos, juegos
serios y gamificacion
El juego es una actividad con reglas, metas y formas de interaccion

propias, puede tener valor educativo, social o emocional, pero no
siempre estd disefiado para ensefiar un contenido curricular especifico.
Un grupo de estudiantes que juega ajedrez en el recreo desarrolla
estrategia, anticipaciéon y toma de decisiones, aunque la actividad no
haya sido planificada como parte de una unidad de Matematica. En el
juego libre, el valor esta en la experiencia misma; en la gamificacion
educativa, en cambio, el docente disefia una estructura lidica para

apoyar aprendizajes definidos.

El aprendizaje basado en juegos utiliza un juego completo para aprender
una habilidad, concepto o procedimiento. Si una clase de Estudios
Sociales usa un simulador de decisiones econdémicas para analizar
inflacién, comercio o desigualdad, el aprendizaje ocurre dentro del
juego mismo. En este caso, el recurso posee reglas, dinamica interna,
inicio, desarrollo y cierre. A ello, Becker (2021) sefiala que el aprendizaje
basado en juegos implica el uso deliberado de juegos en contextos de
aprendizaje, mientras que la gamificacién emplea elementos de juego

dentro de una actividad que no es un juego completo.
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Los juegos serios son juegos diseflados con un proposito explicito
distinto o adicional al entretenimiento. Pueden usarse en educacion,
salud, entrenamiento profesional o simulacién social. Una simulacién
de laboratorio para practicar procedimientos de seguridad quimica
puede considerarse un juego serio si fue creada para desarrollar
habilidades formativas. La diferencia clave esta en el disefio: el juego
serio es un juego completo con finalidad educativa o profesional; la
gamificacion no requiere construir un juego completo, sino incorporar

elementos del juego en una secuencia didactica.

La gamificacién se ubica en otro lugar, un docente de Matematica por
ejemplo puede convertir una unidad sobre funciones en una serie de
retos progresivos donde cada equipo resuelve problemas
contextualizados, recibe retroalimentacién inmediata y desbloquea
niveles segun evidencias de razonamiento. La actividad central sigue

siendo aprender Matematica, no jugar un juego autdbnomo.

Figura 2.
Diferencias entre juego, aprendizaje basado en juegos, juegos

serios y gamificacion
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Criterio @) Juego &) Aprendizaje @ Gamificacién

basado en juegos

Disfrute, Aprender contenidos Formar o entrenar .
Pl ” " P L Motivar, implicar y
@’ Finalidad exploracion y mediante la dindmica con un propdsito
. . 5 guiar el aprendizaje.
socializacion. del juego. explicito.
1= . Se alinea con - -
c Relacion con  Puede ser indirecta abjetivos Se disefia para metas Integra objetivos,
D el curriculo 0 emergente y_ formativas concretas. progreso y evaluacion.
competencias.
Momentos flexibles, _ Simulaciones,
. Secuencias didacticas i Puntos, insignias,
Uso en el aula rincones o ) _ retos y practicas
con juegos como medio. . retos y feedback.
transiciones, aplicadas.

Nota. La figura compara cuatro enfoques relacionados con el juego y
delimita su finalidad educativa, relacion curricular y funcién dentro del

aula.

La estructura gamificada organiza el avance, hace visibles los logros y
sostiene el compromiso. Las revisiones literarias sobre educacion
primaria y secundaria coinciden en que la gamificacion aplica elementos
y principios de juego para favorecer motivacion, participacion y logro
de resultados, aunque todavia se requieren marcos pedagdgicos mas

solidos para orientar su uso escolar.
Tabla 1

Diferencias entre juego, aprendizaje basado en juegos, juegos

serios y gamificacion educativa
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Concepto

Rasgo principal

Ejemplo en Bachillerato

ecuatoriano

Juego

Aprendizaje
basado

juegos

Juego serio

Gamificacion

en

Actividad ludica con
reglas propias.

Uso de un juego
completo para
aprender.

Juego disefiado con
proposito formativo

explicito.

Uso de elementos de

juego en una
actividad ~ educativa
que no es juego
completo.

Jugar ajedrez para ejercitar

estrategia y anticipacion.

Usar un simulador
econdémico en Estudios
analizar

Sociales  para

decisiones de mercado.

Simulacién de laboratorio
para practicar
procedimientos cientificos

seguros.

Convertir una unidad de
Biologia en una misién con
niveles,

retos, roles 'y

evidencias.

Nota. Aprendizaje basado en juegos. Adaptado de Deterding et al.
(2011), Becker (2021) y Vrcelj et al. (2023).

Distinguir estos conceptos ayuda a planificar con intencion, si el

docente quiere que el estudiante aprenda mediante un juego completo,
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puede optar por aprendizaje basado en juegos. Si desea usar una
simulacion disefiada para ensefiar, puede recurrir a un juego serio. Si
busca reorganizar una unidad curricular con retos, narrativa, progreso y
retroalimentacion, estd ante una experiencia gamificada. La diferencia
no esta en que una opcion sea “mas divertida” que otra, sino en la
relacién entre actividad, proposito pedagdgico y evidencia de
aprendizaje.

1.3. Elementos basicos de la gamificacion

Los elementos basicos de la gamificacién no deben verse como una lista
obligatoria. Puntos, insignias, niveles, rankings, misiones, narrativas,
roles, retos, tableros de progreso y recompensas pueden ser utiles, pero
no todos son necesarios en cada clase. Una experiencia gamificada
solida selecciona solo aquellos elementos que ayudan al objetivo de
aprendizaje, al grupo y al contexto. La investigacion reciente muestra
que la retroalimentacién inmediata, la progresion por niveles y las
narrativas contextualizadas pueden favorecer la motivaciéon en
secundaria, siempre que exista un diseno pedagdgico claro y adaptado

al contexto.

Un primer grupo de elementos se relaciona con el progreso, los niveles,
barras de avance, mapas de ruta o insignias permiten que el estudiante
visualice donde esta, qué ha logrado y qué necesita mejorar. En una clase
de Lengua y Literatura, por ejemplo, la escritura de un ensayo
argumentativo puede organizarse en niveles: tesis clara, uso de

evidencias, contraargumento, cohesion y revision final. Cada nivel no
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representa un premio decorativo, sino una evidencia de avance en la

calidad del texto.

A un segundo grupo, se lo relaciona con el reto, los desafios, misiones,
problemas escalonados y preguntas de investigacion deben tener una
dificultad alcanzable, pero no trivial. En Matematica, una misién sobre
funciones puede iniciar con interpretaciéon de graficas, continuar con
modelacién de situaciones reales y cerrar con la explicaciéon de
resultados. El reto bien disefiado evita dos extremos: actividades tan
faciles que pierden sentido o tareas tan complejas que generan
frustracion. La gamificacién no consiste en aumentar presion, sino en

graduar la dificultad para sostener el esfuerzo.

Un tercer grupo corresponde al sentido pedagdgico, la narrativa, los
roles, la cooperaciéon y la retroalimentaciéon deben conectar con el
proposito de aprendizaje. En Estudios Sociales, una unidad sobre
ciudadania puede organizarse como una asamblea simulada donde los
estudiantes asumen roles, analizan fuentes y defienden propuestas. La
narrativa solo funciona si conduce a argumentar, leer criticamente y
deliberar. Cuando la historia se vuelve adorno, la gamificacion se
debilita; cuando ayuda a comprender el problema, se vuelve una

herramienta didactica.

Conviene advertir que los puntos, rankings y recompensas externas
pueden generar efectos no deseados. Si se usan sin criterio, pueden
favorecer comparacion excesiva, ansiedad, exclusiéon o participacion
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superficial. Estudios sobre efectos negativos de la gamificacion han
identificado que puntos, insignias, rankings y competencia aparecen con
frecuencia asociados a problemas como pérdida de efecto, dificultades
motivacionales o irrelevancia cuando no se integran con cuidado al
aprendizaje. Por eso, el docente debe preguntarse si cada elemento
ladico mejora la comprension o solo produce movimiento visible en el

aula.

1.4. Beneficios en el aula de Bachillerato
La gamificacién puede aportar beneficios relevantes en Bachillerato,

pero no debe presentarse como soluciéon automatica. Su primer aporte
posible es la motivacién, entendida no como simple entusiasmo
momentaneo, sino como disposicion a participar, persistir y reconocer
sentido en la tarea. Ratinho y Martins (2023) encontraron en una
revisién sistematica que las estrategias gamificadas tienden a influir
positivamente en la motivacion de estudiantes de secundaria y
educacién superior, aunque también advierten que el efecto puede
disminuir con el tiempo si la experiencia depende demasiado de la

novedad.

Otro beneficio es la participacion activa, en una clase tradicional,
algunos estudiantes pueden permanecer invisibles durante toda la
sesion. En una experiencia gamificada, las misiones por equipo, los roles
rotativos y los retos breves permiten distribuir oportunidades de
intervencién. Esto resulta especialmente valioso en Bachillerato, donde

los adolescentes necesitan reconocimiento, autonomia y pertenencia. La
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revision de Ramirez et al. (2024) sobre compromiso escolar senala que
la gamificacion se ha usado para favorecer participacion, motivacion y
autorregulacion, pero recomienda evaluar el compromiso de manera

amplia y no reducirlo a intervencién visible.

Un tercer aporte es la retroalimentacion, puesto que en una unidad
gamificada, el estudiante puede recibir sefiales frecuentes sobre su
avance: qué logré, qué le falta y qué puede hacer para mejorar. Esta idea
dialoga con el enfoque ecuatoriano de evaluaciéon estudiantil, que
concibe la evaluacién como un proceso continuo de observacion,
valoracion y registro de informacién sobre el logro de objetivos,
acompafiado por sistemas de retroalimentacion orientados a mejorar la

ensefanza y los resultados de aprendizaje.

La gamificacién también puede fortalecer colaboracién y autonomia,
uma misién de Ciencias Naturales sobre ecosistemas puede pedir que
los equipos asuman roles de investigador, analista de datos,
comunicador y verificador de fuentes. Asi se promueven competencias
comunicacionales al explicar hallazgos, matematicas al interpretar datos,
digitales al usar recursos tecnologicos con criterio y socioemocionales
al organizar acuerdos y resolver tensiones. Estas competencias
coinciden con el énfasis del curriculo ecuatoriano vigente en habilidades

comunicacionales, matematicas, digitales y socioemocionales.

Un ejemplo breve puede ilustrarse dentro de una clase de Bachillerato
sobre cambio climatico, el docente plantea la misién “Consejo cientifico
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local”. Cada equipo analiza datos, revisa fuentes, prepara una
explicacién y propone una accién para su comunidad. El avance se
organiza en niveles: comprension del problema, analisis de evidencia,
argumentacion y comunicacioén publica. Los puntos no califican “ganas
de participar”, sino evidencias concretas. Al final, la evaluacion
considera la calidad del razonamiento, el uso de datos y la claridad
comunicativa. Esta es la clave: evaluar aprendizaje, no solo movimiento,

entusiasmo o cantidad de respuestas.

1.5. Errores frecuentes al gamificar
Un primer error es usar premios sin objetivo pedagogico, cuando el

docente entrega puntos por cualquier accion, el estudiante puede
concentrarse en acumular recompensas y no en comprender. La
correccion consiste en vincular cada punto, insignia o nivel con una
evidencia clara: resolver un problema justificando el procedimiento,
mejorar una version escrita, explicar una fuente histérica o colaborar
con una funcién definida. La pregunta orientadora no debe ser “;qué

premio daré?”, sino “squé aprendizaje quiero hacer visible?”.

Un segundo error es confundir competencia con motivacion, la
competencia puede estimular a algunos estudiantes, pero también
excluir a quienes avanzan mas lentamente o tienen menos confianza. En
Bachillerato, los rankings publicos deben usarse con mucha cautela. Una
alternativa mas inclusiva es comparar el progreso del estudiante consigo
mismo o promover metas cooperativas: que todo el equipo mejore una

explicacién, revise una solucion o complete una misiéon con roles
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equilibrados. La gamificaciéon puede incluir desafio, pero no necesita

convertir la clase en una carrera permanente.

Otro error es usar herramientas digitales sin planificacién, Kahoot,
Quizizz, Genially, Classcraft u otras plataformas pueden dinamizar una
sesion, pero no garantizan gamificacién por si mismas. Una aplicacion
de preguntas puede servir para diagnosticar conocimientos previos o
dar retroalimentacién rapida; sin embargo, si no se conecta con
objetivos, actividades posteriores y evaluacién, se queda en
entretenimiento. Las revisiones sobre gamificacion digital en secundaria
muestran beneficios y propuestas de aplicacién, pero también
evidencian la necesidad de analizar condiciones, disefios y resultados,

no solo el uso de tecnologfa.

Un cuarto error es evaluar solo participacion, levantar la mano,
responder rapido o completar una misién no siempre equivale a
aprender. La evaluacién debe considerar evidencias: argumentos,
procedimientos, productos, explicaciones, decisiones y mejoras. En una
clase gamificada de Matematica, no basta con llegar al dltimo nivel;
importa que el estudiante explique cémo resolvio, por qué eligié un
procedimiento y cémo verifica su respuesta. La gamificaciéon pierde
valor cuando la calificacion premia la velocidad mas que la

comprension.

Un quinto error es repetir siempre la misma dindmica, si todas las
unidades se organizan con puntos, insignias y ranking, el recurso pierde
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novedad y puede volverse mecanico. La correcciéon consiste en variar
las experiencias segun el objetivo: una narrativa de investigaciéon para
Ciencias Naturales, una misiéon argumentativa para Lengua, un reto de
modelacién para Matematica o una simulacién deliberativa para
Estudios Sociales. Dichev y Dicheva (2017) advierten que la
gamificacion educativa ha tenido éxito mixto y que conviene observar

la evidencia empirica con realismo, no desde promesas generales.

La gamificacién no es una moda tecnolégica ni una decoracion de la
clase, es una forma de disefio didactico que exige intencion, evaluaciéon
y reflexién docente. Su valor aparece cuando ayuda a que los estudiantes
comprendan metas, avancen con retroalimentacion, colaboren, tomen
decisiones y produzcan evidencias de aprendizaje. Este capitulo aclaré
los conceptos basicos; el siguiente paso es mirar con mas detalle al
estudiante de Bachillerato en Ecuador: sus necesidades, motivaciones,

contextos, formas de participacion y condiciones reales de acceso.
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CAPITULO 2: EL ESTUDIANTE DE BACHILLERATO EN
ECUADOR

“A través de los demds, nos convertimos en nosotros mismos.” -Lev 1 ygotsky-.

2. Escena inicial: antes de gamificar, mirar al grupo
En una clase de segundo de Bachillerato, el docente propone resolver

un problema de Matematica relacionado con el consumo de agua en la
comunidad. Tres estudiantes responden rapido, dos hacen bromas,
varios esperan que alguien mas participe y otros permanecen en silencio.
Cuando el docente anuncia que la actividad tendra calificacién, aumenta
la atencioén, pero no necesariamente mejora la comprension. Algunos
intentan terminar primero; otros copian el procedimiento sin explicar
por qué funciona. La escena muestra una necesidad pedagdgica
frecuente: no todos los estudiantes se involucran del mismo modo, ni

por las mismas razones.

Esta situacion permite plantear una idea central para el disefio
gamificado: antes de usar puntos, misiones, insignias o plataformas
digitales, el docente necesita leer el grupo. La gamificacion no empieza
con una herramienta, sino con una pregunta pedagogica: squiénes son
mis estudiantes y qué condiciones reales tienen para aprender? En el
Bachillerato  ecuatoriano, esta pregunta incluye caracteristicas
adolescentes, diversidad de trayectorias escolares, acceso desigual a
tecnologfa, curriculo por competencias y necesidades socioemocionales.

Por eso, este capitulo funciona como puente entre la base conceptual
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del Capitulo 1 y el diseho metodolégico que se desarrollara en el

Capitulo 3.

2.1. Caracteristicas del estudiante adolescente
El estudiante de Bachillerato se encuentra en una etapa marcada por

cambios fisicos, cognitivos, emocionales y sociales que influyen
directamente en su manera de aprender. La Organizaciéon Mundial de la
Salud (OMS), define la adolescencia como la fase entre los 10 y 19 afios
y sefiala que en ella ocurren transformaciones rapidas que afectan cémo
los adolescentes sienten, piensan, toman decisiones e interactian con su
entorno. Por ello, el docente no puede interpretar la baja participacion
solo como apatia; a veces expresa inseguridad, necesidad de pertenencia,

temor al error o falta de sentido en la tarea.
Figura 3.

Pertil pedagogico del estudiante adolescente de Bachillerato
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Autonomia

Relacién con
pares

Pertenencia

Nodo central

Pensamiento
abstracto

< Reconocimiento
e L vinculos y contexto

Emociones . .
Participacion

Nota. La figura presenta dimensiones del estudiante adolescente
relevantes para diseflar experiencias gamificadas en Bachillerato:
autonomia, pertenencia, reconocimiento, participacion, emociéon y

pensamiento abstracto.

Desde una mirada pedagdgica, la adolescencia debe entenderse como
una etapa con valor propio. UNICEF sostiene que este periodo ofrece
posibilidades para el aprendizaje, la construccion de identidad y el
desarrollo de fortalezas, aunque también exige acompafiamiento adulto
sensible y no prejuiciado (UNICEF, s. f.). En Bachillerato, esto implica
que los estudiantes necesitan experiencias donde puedan explorar

intereses, asumir responsabilidades y sentirse reconocidos sin ser
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tratados como niflos pequefos. La gamificacién puede responder a esta
necesidad si propone retos intelectuales, roles significativos y espacios

de decision.

La busqueda de autonomia es una caracteristica clave del adolescente,
muchos estudiantes desean decidir, opinar y probar caminos propios,
pero todavia requieren estructura, limites y retroalimentaciéon. Una
experiencia gamificada puede ofrecer “elecciones controladas™
seleccionar una misién, escoger el rol dentro del equipo, decidir el
formato de presentaciéon o elegir entre niveles de dificultad. Estas
decisiones no eliminan la planificacién docente; la vuelven mas
estratégica. UNICEF sefiala que uno de los objetivos de esta etapa es
aprender a tomar decisiones, equivocarse, asumir consecuencias y crecer

en autonomia (UNICEF, s. f).

La identidad y la pertenencia también condicionan la participacion, en
el aula de Bachillerato, algunos estudiantes intervienen porque buscan
reconocimiento; otros callan para evitar exposicion. Una gamificacion
adecuada debe cuidar esa dimensién social. En lugar de rankings
permanentes que visibilicen siempre a los mismos, el docente puede
usar roles rotativos, misiones cooperativas y metas de mejora personal.
La revision de Sal-de-Rellan et al. (2025), centrada en adolescentes,
encontré que la gamificacion puede mejorar motivacién, autonomia,
habilidades sociales y clima de aula, aunque su efecto en el rendimiento

no siempre es concluyente.
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Esto significa que el estudiante adolescente no necesita juegos
superficiales, sino experiencias con reto, sentido, agencia vy
reconocimiento. En Ciencias Naturales, una mision sobre
contaminacion del agua puede pedir a los equipos analizar datos, asumir
roles de investigadores, contrastar fuentes y presentar conclusiones a la
comunidad educativa. En Lengua y Literatura, una narrativa de “comité
editorial” puede organizar la escritura de ensayos mediante etapas de
revisiéon. En ambos casos, lo ludico no infantiliza; ofrece una estructura
de participaciéon que reconoce al estudiante como sujeto capaz de

decidir, colaborar y mejorar.

2.2. Contexto del Bachillerato ecuatoriano
El Bachillerato ecuatoriano debe comprenderse dentro del curriculo

vigente y de sus prioridades formativas. El Ministerio de Educacion
seflala que el curriculo priorizado pone énfasis en competencias
comunicacionales, matematicas, digitales y socioemocionales, aplicables
en modalidad presencial, semipresencial o a distancia, con el proposito
de fortalecer competencias clave para la vida (MINEDUC, 2022). Esta
orientaciéon es importante porque la gamificaciéon no debe funcionar
como actividad paralela, sino como una estrategia alineada con

destrezas, criterios de desempefio e indicadores de evaluacion.

Desde esta perspectiva, gamificar una clase no consiste en afladir puntos
a una actividad ya disefiada, sino en reorganizar una secuencia para que
el aprendizaje sea mas visible. Una competencia comunicacional puede

trabajarse mediante retos de lectura critica, produccién oral, escritura
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argumentativa o debate. Una competencia matematica puede
convertirse en una misién de modelaciéon de datos reales. Una
competencia digital puede desarrollarse mediante ciudadania digital,
busqueda ética de informacion y produccion responsable de contenidos.
Una competencia socioemocional puede fortalecerse mediante

cooperacion, regulacion del esfuerzo y resolucion de conflictos.

La investigacién ecuatoriana reciente también muestra la relevancia de
estas competencias en Bachillerato. Lima-Yarpaz et al. (2025) analizaron
la pertinencia del curriculo priorizado en Matematica para segundo de
Bachillerato en Ciencias y reportaron que existe esfuerzo por incorporar
competencias comunicacionales, matematicas, digitales y
socioemocionales, aunque identificaron la necesidad de fortalecer la
integraciéon de herramientas digitales. Este hallazgo es util para la
gamificacion: no basta con usar tecnologia; se requiere que el recurso

aporte a la comprension, al razonamiento y a la participacion.

En una clase de Matematica, el docente puede disefiar una misién sobre
consumo eléctrico familiar. Los estudiantes interpretan datos,
construyen una funcién, explican el procedimiento y comparan
alternativas de ahorro. La estructura gamificada puede incluir niveles de
avance: comprender el problema, representar datos, seleccionar un
modelo, justificar resultados y comunicar conclusiones. Cada nivel debe
relacionarse con una evidencia de aprendizaje. Asi, la gamificacién se

integra al curriculo porque fortalece competencias matematicas,

36



comunicacionales y socioemocionales, no porque haga la clase mas

llamativa.

En Estudios Sociales o Educacion para la Ciudadania, una narrativa
gamificada puede organizar una simulaciéon de asamblea estudiantil. Los
equipos investigan una problemdtica institucional, revisan normas de
convivencia, elaboran argumentos y proponen soluciones. La
competencia comunicacional aparece al argumentar; la socioemocional,
al escuchar y negociar; la digital, al verificar fuentes; y la ciudadana, al
tomar decisiones responsables. Esta articulaciéon evita que la
gamificacion se reduzca a entretenimiento y la convierte en una forma
de disefio pedagdgico situada en las demandas curriculares del

Bachillerato ecuatoriano.

2.3. Brecha digital y diversidad de contextos
El Bachillerato ecuatoriano no ocurre en un contexto homogéneo

existen diferencias entre instituciones urbanas, turales, interculturales
bilingties, fiscales, fiscomisionales y particulares. También varfan la
conectividad, la disponibilidad de dispositivos, los laboratorios, la
formacion digital docente y el apoyo familiar. El Banco Interamericano
de Desarrollo aprobé en 2023 un préstamo de 45 millones de doélares
para reducir la brecha digital educativa en Ecuador, con acciones como
conectividad y kits tecnoldgicos para 2.400 escuelas rurales, incluidas

instituciones interculturales bilinglies y amazonicas (BID, 2023).
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Figura 4.

Contexto educativo y brecha digital en el Bachillerato ecuatoriano

Institucién

Curriculo
ecuatoriano

Conectividad

Nodo central

Apoyo familiar
Dispositivos

Diversidad
estudiantil

Recursos fisicos

Nota. La figura representa la diversidad de condiciones institucionales,
tecnolégicas y sociales que deben considerarse antes de disefiar

experiencias gamificadas.

Esta informacién confirma que la tecnologia es relevante, pero no
puede asumirse como condiciéon universal. En aulas con alta
conectividad, la gamificacién puede usar cuestionarios interactivos,
aulas virtuales, tableros digitales, simuladores o portafolios en linea. En
contextos con conectividad media, el docente puede combinar
momentos breves de uso digital con recursos impresos, trabajo
cooperativo y socializacién oral. En aulas con conectividad baja, la

gamificacién puede desarrollarse con tarjetas de misién, mapas de
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progreso en cartulina, insignias impresas, sobres de pistas, estaciones de

aprendizaje y rabricas visibles.

La clave esta en reconocer equivalencias pedagdgicas, una barra de
progreso digital puede convertirse en un tablero fisico. Una insignia
virtual puede ser una tarjeta de logro. Un foro en linea puede
transformarse en una ronda de discusion con roles. Un cuestionario
digital puede reemplazarse por estaciones de preguntas impresas. La
funcién pedagdgica es mas importante que el formato: orientar el
avance, proponer retos, dar retroalimentacién, reconocer logros y
registrar evidencias. Por ello, la brecha digital no debe leerse solo como

obstaculo, sino como criterio de disefio.

El BID también informé que la iniciativa beneficiaria a escuelas urbanas
mediante equipamiento para laboratorios de computacion y a docentes
con laptops, lo que muestra que la transformaciéon digital educativa
requiere inversion, infraestructura y acompafiamiento (BID, 2023). Para
el docente, esta realidad implica planificar con realismo: no disefiar
experiencias que dependan de internet permanente si el aula no lo
garantiza; no exigir dispositivos individuales si no estan disponibles; no
excluir a estudiantes que comparten teléfono o carecen de conexion

estable.
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La diversidad de contextos incluye también aspectos culturales y
lingtisticos, en el caso concreto de instituciones interculturales bilingties
o rurales, una narrativa gamificada puede vincularse con territorio,
memoria local, saberes comunitarios, ambiente o produccioén agricola.
En instituciones urbanas, puede trabajar ciudadania digital, movilidad,
seguridad, consumo responsable o convivencia. En ambos casos, el
criterio es el mismo: partir del contexto real. La pregunta orientadora
para el docente es directa: ¢qué puedo gamificar con los recursos que
realmente tiene mi aula y con las experiencias que mis estudiantes

reconocen como significativas?

2.4. Necesidades de aprendizaje en el aula actual
Una primera necesidad del aula de Bachillerato es sostener la atencion,

esto no significa exigir silencio permanente, sino disefiar tareas con
proposito, ritmo y desafio. La gamificacion puede ayudar cuando
organiza la clase en misiones breves y conectadas: explorar un
problema, analizar informacion, resolver un reto, explicar una respuesta
y revisar el resultado. Ramirez et al. (2024) encontraron que la
gamificacion ha sido investigada como estrategia para favorecer el
compromiso escolar en primaria y secundaria, pero recomiendan
analizar el engagement desde una mirada amplia que incluya

dimensiones académicas, emocionales y conductuales.

Una segunda necesidad es ampliar la participacidn, en muchas aulas
bl 5
participan siempre los mismos estudiantes, mientras otros permanecen

en segundo plano. La gamificacioén puede responder con roles rotativos,
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retos cooperativos y productos compartidos. En Lengua y Literatura,
un equipo puede tener lector critico, buscador de evidencias, relator y
editor. Asi, cada estudiante aporta desde una funciéon concreta. El
cuidado pedagdgico consiste en evitar que los roles se vuelvan etiquetas
fijas. Todos deben tener oportunidad de liderar, explicar, revisar,

escuchar y mejorar.

Una tercera necesidad es fortalecer la colaboracion, el trabajar en grupo
no garantiza colaboraciéon real; a veces un estudiante resuelve y los
demads copian. Una experiencia gamificada puede establecer metas
compartidas con evidencias individuales. En Ciencias Naturales, cada
integrante puede analizar una parte del caso, pero el equipo solo avanza
si todos explican la relacién entre datos, hipotesis y conclusion. La
revision de Jaramillo-Mediavilla et al. (2024) sefiala que la gamificacion
puede favorecer habilidades cognitivas, sociales, colaborativas y de
autoaprendizaje, aunque su implementaciéon exige creatividad y

adaptacion.

Una cuarta necesidad es desarrollar pensamiento critico, gamificar no
debe significar responder rapido, sino razonar mejor. En Educacion
para la Ciudadania, una misién puede pedir a los estudiantes analizar
una situacién de convivencia, revisar fuentes normativas, identificar
actores, argumentar soluciones y evaluar consecuencias. Los puntos o
niveles solo tienen sentido si representan calidad de analisis, uso de

evidencias y capacidad de justificar decisiones. Cuando la gamificacion
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premia unicamente velocidad, pierde valor formativo; cuando premia
razonamiento, revision y transferencia, se alinea con el aprendizaje

profundo.

Una quinta necesidad es ofrecer retroalimentacién oportuna, el
Ministerio de Educacién indica que las actividades evaluativas deben ser
contextualizadas, pertinentes y flexibles, y que sus resultados deben
retroalimentarse oportunamente para mejorar los aprendizajes y las
practicas de enseflanza (MINEDUC, 2022). En una experiencia
gamificada, esta orientacién puede expresarse mediante rabricas breves,
semaforos de avance, niveles de logro, autoevaluacion y coevaluacion.
Un nivel no debe indicar solo “completado”, sino qué se logro:
interpretar datos, justificar un procedimiento, revisar una fuente o

mejorar una explicacion.

2.5. Rol del docente como disefiador de experiencias
El docente de Bachillerato no es un animador de la clase ni un simple

usuario de herramientas digitales. Su papel en una experiencia
gamificada es mas complejo: diagnostica al grupo, define objetivos,
selecciona retos, organiza reglas, acompafia procesos, cuida la inclusion
y evalta evidencias. Esta idea coincide con el enfoque del capitulo, que
propone comprender primero al estudiante y su contexto antes de
aplicar dindmicas gamificadas. Sin esta lectura previa, la gamificacion

puede convertirse en una actividad vistosa, pero poco formativa.
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Disefar experiencias implica tomar decisiones antes, durante y después
de la clase. Antes, el docente identifica destrezas, competencias,
recursos disponibles, tiempos, roles y criterios de evaluacion. Durante,
observa cémo participan los estudiantes, quiénes quedan fuera, qué
retos son demasiado simples o complejos, y qué tipo de ayuda necesita
el grupo. Después, revisa evidencias, ajusta la siguiente mision y decide
si la estrategia mejoré comprension, colaboraciéon o autonomia. La
gamificacion bien planteada no disminuye la responsabilidad docente;

la vuelve mas visible.

El docente también debe equilibrar cooperaciéon y competencia, la
competencia puede activar el interés de algunos estudiantes, pero si se
usa sin cuidado puede excluir a quienes tienen menor confianza
académica. Por eso, en Bachillerato conviene priorizar metas de
progreso, logros por mejora, retos cooperativos y reconocimiento de
evidencias. La literatura reciente advierte que la gamificaciéon puede
favorecer motivaciéon y compromiso, pero su impacto depende del

disefio, del contexto y de la forma en que se evalian los resultados

(Ramirez et al., 2024).

Finalmente, el docente debe cuidar que la experiencia produzca
aprendizaje verificable. Una clase puede ser dinamica y participativa,
pero si no deja evidencias de comprension, argumentacion, resolucion
o transferencia, su valor pedagégico queda limitado. Por ello, cada

punto, nivel, insignia o misién debe vincularse con un criterio claro.
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El Capitulo 3 partira de esta base: una vez comprendido el estudiante
de Bachillerato y su contexto, corresponde disefiar experiencias
gamificadas con objetivos, narrativa, reglas, retos, recursos, evaluacion

y retroalimentacion.
Tabla 2

Pertil pedagogico del estudiante de Bachillerato para orientar

decisiones de gamificacion

Dimension  Pregunta docente Implicacion para
gamificar
Motivaciéon ¢Qué temas, problemas Disefiar misiones con

o formatos movilizan al  sentido, no solo premios.

grupo?

Autonomia ¢Qué decisiones puede Incluir rutas, roles o
tomar el estudiante elecciones controladas.

durante la actividad?

Pertenencia ¢Coémo se relacionan los  Equilibrar retos
estudiantes entre si? cooperativos y
reconocimiento
individual.
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Acceso ¢Qué dispositivos y Elegir recursos digitales,

tecnologico conectividad estan fisicos o combinados.
disponibles?
Evaluacion ¢Qué evidencias Alinear puntos, niveles o

mostraran aprendizaje insignias con criterios de

real? desempefio.

Nota. Elaboracién propia a partir del enfoque contextual del capitulo y
de las orientaciones del curriculo ecuatoriano sobre competencias
comunicacionales, matematicas, digitales y socioemocionales

(MINEDUC, 2022).

El perfil pedagbgico del estudiante permite reconocer
condiciones generales del grupo, pero el disefio gamificado requiere un
segundo paso: traducir esas caracteristicas en decisiones didacticas
concretas. No basta con saber que existe baja participacion, atencién
dispersa o acceso limitado a tecnologfa; el docente necesita convertir ese
diagnoéstico en acciones posibles dentro de su aula. Desde esta
perspectiva, la gamificacién funciona como una respuesta pedagogica

situada, no como una receta uniforme.

La siguiente matriz relaciona algunas necesidades frecuentes del aula de
Bachillerato con decisiones gamificadas posibles y cuidados

pedagdgicos necesarios. Su propodsito es orientar la planificacion
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docente antes de disefiar una experiencia completa. Cada decisiéon debe
adaptarse al contexto, al area curricular, a los recursos disponibles y a
las evidencias de aprendizaje esperadas. Por ello, la matriz no debe leerse
como una lista cerrada, sino como una guia inicial para pensar qué

elemento gamificado puede responder mejor a una necesidad real del
grupo.

Tabla 3

Matriz de necesidades del aula y decisiones gamificadas posibles

Necesidad del Decision Cuidado pedagégico

aula gamificada
posible

Atencién dispersa Misiones  breves No confundir
con proposito  movimiento con
claro. comprension.

Baja participacion Roles rotativos y Evitar que siempre

retos cooperativos.  lideren los  mismos

estudiantes.

Poca colaboracion Metas compartidas Asignar
con evidencias responsabilidades

individuales. verificables.
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Bajo acceso Tarjetas, tableros No presentar lo digital

tecnologico fisicos e insignias como unico camino.
impresas.

Retroalimentaciéon Niveles de logro, Retroalimentar

insuficiente rubricas y aprendizaje, no solo
semaforos de conducta.
avance.

Nota. Elaboraciéon propia con base en Ramirez et al. (2024), Jaramillo-

Mediavilla et al. (2024) y MINEDUC (2022).

La comprension del estudiante de Bachillerato y de su contexto escolar
es una condicién previa para gamificar con sentido. Este capitulo
mostré que las experiencias gamificadas no pueden disenarse
unicamente desde la herramienta, la moda tecnolégica o el deseo de
hacer la clase mas entretenida. Deben partir de una lectura pedagogica
del grupo: sus motivaciones, formas de participacién, necesidades de
autonomia, relaciones entre pares, acceso tecnolégico y vinculos con el

curriculo ecuatoriano.

Ademas, se ha sefialado que la gamificaciéon puede responder a
necesidades concretas del aula, como sostener la atencién, ampliar la
participacion, fortalecer la colaboracion, promover pensamiento critico

y ofrecer retroalimentacién oportuna. Sin embargo, su valor depende
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de la intencién docente. Una misién, un reto, un nivel o una insignia
solo adquieren sentido cuando ayudan a evidenciar aprendizajes y a

mejorar la experiencia educativa de estudiantes diversos.

Con esta base, el siguiente capitulo abordara el disefio de una
experiencia gamificada. El punto de partida ya no sera preguntar qué
herramienta usar, sino como construir una secuencia coherente con
objetivos curriculares, narrativa, reglas, retos, recursos, evidencias y
evaluacién. Asi, la gamificacién podra asumirse como una estrategia
didactica planificada, inclusiva y contextualizada para el Bachillerato

ecuatoriano.
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CAPITULO 3: DISENO DE UNA EXPERIENCIA
GAMIFICADA

“No bay viento favorable para quien no sabe a qué puerto se dirige.” -Séneca-.

3. Escena inicial: querer gamificar sin perder el sentido
pedagoégico
Un docente de Bachillerato escucha que la gamificacién puede motivar

a sus estudiantes y decide aplicarla en una clase de Matematica. Piensa

usar puntos, equipos y una tabla de posiciones, pero pronto aparece una

duda:

¢Qué deben aprender exactamente?

¢Coémo se evaluara el avance?

e :Qué ocurrira con quienes no disfrutan competir?

e Laactividad sera aprendizaje o solo entretenimiento?
Muchos docentes desean innovar, pero no siempre cuentan con una
ruta clara para convertir la gamificacién en una experiencia planificada,

inclusiva y evaluable.

Disefiar una experiencia gamificada no significa comenzar por una
aplicacion digital ni por una lista de recompensas. La gamificacion
educativa, en su definicién clasica, consiste en usar elementos de disefio
de juego en contextos que no son juegos completos (Deterding et al.,
2011). Sin embargo, en el aula esta definicién requiere una condicioén
adicional: los elementos del juego deben estar subordinados al

aprendizaje. La evidencia muestra efectos positivos pequeflos en
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resultados cognitivos, motivacionales y conductuales, pero también
advierte que estos efectos dependen del disefio, del contexto y de la

calidad metodoldgica de la experiencia (Sailer & Homner, 2020).

Por ello, este capitulo propone una ruta de seis decisiones docentes:
definir el aprendizaje esperado, reconocer al grupo, crear una narrativa
con sentido, seleccionar mecanicas pertinentes, disefiar evidencias de
evaluacion y cerrar con retroalimentaciéon y mejora. Esta ruta no es una
receta rigida. Debe adaptarse a la asignatura, al tiempo disponible, a la
conectividad, a los recursos institucionales y al nivel de autonomia del
grupo. Su proposito es ayudar al docente a pasar de la idea general de
“quiero gamificar” a una planificacion concreta, verificable y coherente

con el Bachillerato ecuatoriano.

3.1. Punto de partida: objetivos de aprendizaje
Toda experiencia gamificada debe iniciar con una pregunta pedagogica:

¢qué deben aprender los estudiantes?, esta decision evita que el docente
disefie actividades atractivas pero desconectadas del curriculo. El
MINEDUC, sefiala que el curriculo vigente enfatiza competencias
comunicacionales, matematicas, socioemocionales y digitales, ademas
del pensamiento computacional y la ciudadania digital. También orienta
el trabajo mediante criterios de desempefio e indicadores que permiten

valorar el progreso estudiantil MIINEDUC, s. £.).
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Figura 5.

Ruta metodoldgica para disefiar una experiencia gamificada

0 (2) (5 0 o 0 0
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1. Objetivo 2. Narrativa 3. Mecanicas 4, Participacion 5. Evidencias 6. Evaluacion 7. Mejora

/'-__\\ /0\\\ /O\\_\
[ L L} L}
Ruta visual de aprendizaje

Nota. La figura ordena las decisiones basicas para convertir un objetivo

de aprendizaje en una experiencia gamificada.

En Bachillerato, el objetivo puede relacionarse con comprender un
concepto, resolver problemas, argumentar una postura, producir textos,
analizar informacioén, colaborar o aplicar conocimientos al entorno. Por
ejemplo, no conviene formular el objetivo como “gamificar funciones
lineales”. Es mas claro decir: “resolver problemas de funciones lineales
aplicadas al analisis de costos de un emprendimiento estudiantil,
justificando el procedimiento usado”. Esta formulacién permite disefiar
evidencias observables: hoja de solucién, explicacion oral, grafico,

interpretacion de resultados o reflexion sobre decisiones tomadas.

La gamificacién debe responder a una dificultad real del aprendizaje, si
los estudiantes memorizan férmulas, pero no interpretan situaciones, el

reto debe obligarlos a conectar datos, representacion grafica y
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explicacién. Si participan poco en Lengua y Literatura, la mision puede
organizar roles para analizar un texto y defender una interpretacion. Si
tienen problemas para sostener el esfuerzo, los niveles de progreso
pueden dividir una tarea compleja en etapas alcanzables. Esta 16gica
coincide con revisiones recientes que insisten en mirar la gamificacién
no solo como motivacioén visible, sino como estrategia vinculada con
compromiso escolar, participaciéon y autorregulacion (Ramirez et al,,

2024).

El docente también debe decidir qué parte de la clase conviene
gamificar. A veces bastara con gamificar el inicio, mediante un reto
diagnoéstico. Otras veces sera mejor gamificar el desarrollo, con
misiones por equipos. También puede gamificarse el cierre, usando
reflexién, niveles de logro o autoevaluacion. Una unidad completa solo
deberfa gamificarse cuando el docente ya tiene claridad sobre objetivos,
tiempos, recursos y evaluaciéon. Empezar con una actividad breve

reduce riesgos y permite ajustar la experiencia antes de ampliarla.

3.2. Narrativa y propdsito de la mision
La narrativa es la situacién que da sentido a la experiencia gamificada,

no debe entenderse como decoraciéon ni como una historia afiadida al
final de la planificacion. Su funcién es conectar el contenido con un
problema, una misién o un desafio que los estudiantes puedan
reconocer como significativo. En términos de disefo, la narrativa ayuda

a responder por qué vale la pena realizar la actividad.
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Sailer y Homner (2020) encontraron que la inclusién de ficcién o
historia puede influir en ciertos resultados de aprendizaje conductual,
aunque su efectividad depende del modo en que se articule con la

interaccion y la tarea académica.

Una narrativa con sentido pedagoégico transforma el contenido en una
situacion de accion. En Ciencias Naturales, la mision “Proteger una
fuente de agua local” puede pedir a los equipos analizar causas de
contaminacion, interpretar datos, revisar consecuencias y proponer
acciones. La historia no reemplaza el aprendizaje cientifico; lo organiza.
El estudiante no “juega a salvar el rio” sin mas, sino que observa
evidencias, formula hipdtesis, analiza informacién y comunica
conclusiones. La narrativa cumple su funcién cuando empuja al

estudiante a pensar mejor.

En Educacién para la Ciudadanfa, una narrativa posible es “Consejo
estudiantil para mejorar la convivencia”. Los equipos reciben casos,
revisan normas, identifican actores, elaboran argumentos y plantean
soluciones. Esta estructura puede promover deliberacién, escucha,
argumentacion y responsabilidad social. Si la narrativa solo incluye
nombres llamativos, personajes o premios, pero no exige analisis ni
produccion de evidencias, se vuelve decorativa. El criterio docente debe
ser sencillo: una buena narrativa no distrae del objetivo; lo vuelve mas

comprensible y relevante.
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La narrativa también debe respetar la edad del estudiante de
Bachillerato, no conviene usar historias infantilizadas ni dinamicas que
reduzcan el reto académico. Una misiéon para adolescentes puede
adoptar la forma de investigacién, campafia, simulacién, reto
comunitario, proyecto interdisciplinario o caso profesional. La teorfa de
la autodeterminacién recuerda que la motivacion se fortalece cuando las
experiencias apoyan autonomia, competencia y relacion con otros (Ryan
& Deci, 2020). Por eso, una narrativa bien planteada no solo entretiene;

permite elegir, sentirse capaz y colaborar con sentido.

3.3. Mecanicas de juego
Las mecanicas de juego son reglas, dispositivos o estructuras que

organizan la participacion dentro de la experiencia gamificada. Pueden
incluir puntos, niveles, insignias, misiones, pistas, restricciones de
tiempo, roles, tableros de avance, desbloqueos y recompensas
simbolicas. No obstante, ninguna mecanica es buena por s misma. Su
valor depende de la relacién que tenga con el objetivo de aprendizaje, el

grupo y la evaluacion.

Vrcelj et al. (2023) definen la gamificaciéon educativa como la aplicacion
de elementos y principios de juego en la ensefianza para incrementar la
motivacioén y la participacion, pero su revision muestra que el disefio

debe ser intencional y contextualizado.

Las mecanicas de progreso ayudan a que el estudiante visualice avance.

En Matematica, una mision sobre funciones lineales puede organizarse
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en cuatro niveles: interpretar datos, construir la ecuacion, representar la
grafica y justificar la solucion. El tablero de progreso no debe premiar
solo rapidez; debe mostrar qué evidencia se logré. Una insignia puede
representar “modelo correcto”, “explicacion clara” o “verificacion de
resultados”. Asi, la mecanica funciona como retroalimentaciéon

simbélica y no como adorno.

Las mecanicas de reto introducen desafio, incertidumbre y esfuerzo.
Pueden incluir problemas escalonados, pistas desbloqueables, casos,
misiones por estaciones o tiempo limitado. En Lengua y Literatura, los
estudiantes pueden resolver el “caso” de un personaje mediante pistas
textuales. Para avanzar, deben citar fragmentos, inferir motivaciones y
defender una interpretacion. El reto no consiste en descubrir una
respuesta secreta, sino en construir argumentos. L.a mecanica sostiene

la atenciéon porque convierte la lectura en una investigaciéon guiada.

LLas mecanicas de colaboracion organizan el trabajo entre pares, En la
asignatura de Inglés, una mision de viaje simulado puede incluir roles de
agente, turista, traductor y verificador lingiistico. Cada estudiante
practica vocabulario, escucha, pronunciaciéon y produccién oral desde
una responsabilidad concreta. También pueden usarse mecanicas de
reflexién, como diarios de misién, autoevaluacidon, coevaluacion y
pausas de retroalimentaciéon. Estas mecanicas ayudan a que la
experiencia no se limite a competir, sino que incluya mejora, analisis y

toma de conciencia.
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El uso excesivo de puntos, insignias y rankings merece cautela, Almeida
et al. (2023) identificaron que insignias, tablas de clasificacion,
competencia y puntos aparecen con frecuencia en estudios que reportan
efectos negativos, como problemas motivacionales, irrelevancia o
comprension superficial. Esto no significa prohibitlos, sino usarlos con
criterio. Una tabla publica permanente puede excluir; un registro
privado de progreso puede orientar. Una competencia aislada puede
presionar; una competencia combinada con cooperaciéon puede
sostener el reto sin sacrificar inclusion.

3.4. Dinamicas de participacion

Las dinamicas de participacion definen como actian los estudiantes
dentro de la experiencia gamificada. Pueden trabajar individualmente,
en parejas, en equipos, por estaciones, con roles rotativos o mediante
tutorfa entre pares. Esta decision es tan importante como la narrativa o
las mecanicas, porque determina quién participa, como se distribuyen
las responsabilidades y qué tipo de interacciéon se promueve. Una
experiencia gamificada no debe asumir que competir siempre motiva.
En Bachillerato, la participaciéon puede mejorar cuando se combinan

progreso personal, cooperacion y reto compartido

ILla competencia puede usarse cuando se orienta hacia el desafio
académico y no hacia la comparaciéon excluyente, por ejemplo, dos
equipos pueden proponer soluciones distintas a un problema de Fisica,
pero la valoracién debe centrarse en la calidad de la explicaciéon y el uso

de evidencias. La cooperacion es mas adecuada cuando el objetivo exige
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didlogo, construccién conjunta o analisis de informacién. El progreso
personal resulta util cuando el grupo tiene niveles diversos y conviene
que cada estudiante observe su propia mejora. Sailer y Homner (2020)
seflalan que combinar competencia con colaboraciéon puede ser mas

efectivo que usar competencia aislada.

En Lengua y Literatura, una actividad puede organizarse como una
investigacion por equipos, la mision consiste en analizar un cuento
ecuatoriano o latinoamericano para explicar el conflicto central, las
decisiones de los personajes y el sentido del desenlace. Cada equipo
distribuye roles: lector critico, buscador de evidencias, analista de
personajes, relator y editor. Para desbloquear la siguiente pista, el grupo
debe presentar una interpretaciéon apoyada en el texto. Esta dinamica

evita que la gamificacién dependa solo de responder rapido.

Las dinamicas deben revisarse durante la clase, si un estudiante asume
siempre el liderazgo, el docente puede rotar roles. Si un equipo se
concentra solo en ganar, puede exigir una evidencia reflexiva antes de
avanzar. Si algunos estudiantes quedan fuera, puede introducir tareas
individuales dentro del producto colectivo. I.a gamificacién no elimina
la mediacién docente; la hace mas necesaria. El docente observa, regula,
ofrece pistas, redistribuye responsabilidades y protege la participacion

de quienes suelen quedar en silencio.

57



3.5. Evaluacion integrada
La evaluaciéon no se agrega al final de una experiencia gamificada, se

disefia desde el inicio. Cada mision, reto o producto debe generar
evidencias de aprendizaje. Los puntos, niveles o insignias pueden apoyar
la retroalimentacién, pero no sustituyen criterios, rubricas, listas de
cotejo ni escalas descriptivas. El Ministerio de Educacion del Ecuador
vincula el curriculo vigente con criterios de desempefio e indicadores
que permiten una evaluacién mas clara y objetiva del progreso
estudiantil (MINEDEC, s. f.). Por eso, la gamificacién debe hacer

visible el aprendizaje, no solo la participacion.

Figura 6.

Alineacion pedagdgica entre reto, evidencia e instrumento

Alineacion pedagégica

Objetivo de Reto gamificado

aprendizaje

2 g

Blogue conceptual L B L L Blogue conceptual
Retroalimentacién

y ajuste

Instrumento de

evaluacion

g

Blogue conceptual Bloque conceptual

Coherencia curricular
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Nota. La figura muestra la relacién entre objetivo de aprendizaje, reto
gamificado, evidencia producida, instrumento de evaluaciéon y

retroalimentacion.

Las evidencias pueden ser diversas: solucion justificada de un problema,
informe breve, presentaciéon oral, mapa conceptual, debate, producto
escrito, didlogo en inglés, propuesta ambiental, analisis de datos o
reflexién individual. En una misién de Fisica sobre energia, los equipos
pueden obtener insignias por formular hipotesis, analizar datos y
justificar conclusiones. Sin embargo, la calificacién debe apoyarse en
una rubrica que valore comprensién conceptual, uso de evidencia,
argumentacion y colaboracion. La insignia reconoce avance; la rubrica

permite evaluar con criterios.

La retroalimentacion debe ser especifica, comprensible y orientada a la
mejora. Hattie y Timperley (2007) sostienen que la retroalimentacion
puede influir fuertemente en el aprendizaje, pero su efecto depende del
tipo de informacién que ofrece y de cémo ayuda a reducir la distancia
entre el desempefio actual y la meta. En gamificacion, esto significa que
decir “ganaste 10 puntos” es insuficiente si el estudiante no sabe qué

logré o qué debe mejorar.

Una evaluacién integrada puede organizarse en cuatro momentos.
Primero, diagnéstico: identificar saberes previos mediante un reto
breve. Segundo, seguimiento: observar avances con una lista de cotejo
o tablero de progreso. Tercero, cierre: valorar el producto con una
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rabrica. Cuarto, mejora: pedir autoevaluacion, coevaluacion o revision
de la misiéon. Este ciclo evita que la gamificaciéon se reduzca a
entusiasmo momentaneo y permite al docente comprobar si hubo

comprension, transferencia y mejora real.
Tabla 4

Ruta de disefio para una experiencia gamificada en Bachillerato.

Paso Decision docente Pregunta orientadora

1 Definir el aprendizaje  ¢Qué deben aprender o mejorar los
esperado estudiantes?

2 Reconocer al grupo  ¢Qué motivaciones, dificultades y

recursos reales tiene el aula?

3 Crear una narrativa  ¢Qué misiéon o problema dara sentido

al contenido?

4 Seleccionar ¢Qué elementos de juego apoyan el
mecanicas aprendizaje sin excluir?

5 Disenar evidencias y ¢Cémo se comprobara el aprendizaje?
evaluacion

6 Cerrar con reflexiéon ¢Qué aprendieron y qué ajustaré en la
y mejora proxima experiencia?
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Nota. Elaboracién propia con base en la ruta metodolégica propuesta
para el Capitulo 3 y en la necesidad de alinear objetivo, narrativa,

mecanica, evidencia y evaluacion desde el inicio de la planificacion.

Después de definir la ruta general de disefio, el docente necesita
comprobar que todos los componentes de la experiencia gamificada
estén conectados entre si. La siguiente matriz permite revisar esa
coherencia pedagogica: el objetivo de aprendizaje debe relacionarse con
el reto propuesto, la mecanica elegida, la evidencia esperada y el
instrumento de evaluacién. Asi se evita que la gamificacion quede
reducida a una actividad atractiva, pero desconectada del aprendizaje

que se desea fortalecer.
Tabla 5

Matriz de alineacion pedagdgica para experiencias gamificadas

Objetivo Reto Mecanica Evidenci Evaluacio
de gamificado a n
aprendizaj

e

Comprend Resolver el Niveles de Hoja de Rubrica

er el uso de presupuesto dificultad y = solucién breve.
funciones  de un tablero de justificada
lineales. progreso.
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Analizar un

texto

narrativo.

Explicar
una
problemati
ca

ambiental.

Practicar

vocabulari

o en inglés.

emprendimien

to escolar.

Resolver el
caso de un
personaje
mediante
pistas

textuales.

Disefiar  una
mision de
protecciéon  de

una fuente de
agua.

Completar una
mision de viaje

simulado.

Roles y
desbloque

o de pistas.

Equipos,
insignias 'y
presentaci

on final.

Retos por
estaciones

y tarjetas.

Argument
o oral o

esctrito.

Propuesta
de

solucidn.

Dialogo

breve.

Lista de

cotejo.

Rubrica

analitica.

Escala

descriptiva

Nota. Elaboracién propia. La matriz busca evitar que la gamificacion

quede desconectada del objetivo curricular y de las evidencias de

aprendizaje.
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3.6. Plantilla para disefiar una clase gamificada
La plantilla de planificacién ayuda a ordenar decisiones pedagogicas sin

convertir la gamificacién en un formulario burocratico, su proposito es
que el docente pueda disefiar una clase de 40 a 80 minutos antes de
intentar gamificar una unidad completa. Esta recomendacién es
importante porque las revisiones sobre gamificacion muestran
beneficios posibles, pero también advierten heterogeneidad en los
resultados y necesidad de disefios contextualizados (Sailer & Homner,
2020; Vrcelj et al, 2023). Una experiencia breve permite probar,

observar y ajustar con menor riesgo.
Tabla 6

Plantilla bdsica para planificar una clase gamificada

Campo Orientacion para el docente

Asignatura y curso Indicar area, curso de Bachillerato vy

duracién de la clase.

Modalidad y recursos ~ Precisar si habra internet, dispositivos,

materiales impresos o tablero fisico.

Aprendizaje esperado  Escribir el objetivo, destreza o resultado

que se desea fortalecer.

Dificultad prevista Identificar qué suele costar a los estudiantes

en ese contenido.
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Narrativa o mision Plantear una situacién desafiante conectada

con el contenido.

Mecanicas Seleccionar niveles, roles, pistas, insignias,

puntos o tablero de avance.

Dinamica de aula Definir trabajo individual, parejas, equipos,

estaciones o roles rotativos.

Evidencias Precisar qué producto, explicacion, solucion

o desempefio mostrara aprendizaje.

Instrumento de Usar rabrica, lista de cotejo, escala
evaluacién descriptiva, autoevaluacion o coevaluacion.
Retroalimentacién Definir cuando y como recibira orientacion

cada estudiante o equipo.

Cierre reflexivo Incluir una pregunta de transferencia o
mejora.

Ajustes  de  baja Preparar alternativas fisicas si no hay

conectividad internet o dispositivos suficientes.

Nota. La plantilla se fundamenta en el principio de coherencia entre

objetivo, reto, mecanica, evidencia e instrumento de evaluacion.

Ejemplo breve de aplicacion de la plantilla
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En una clase de Matematica de primero de Bachillerato, el objetivo
puede ser interpretar funciones lineales en situaciones de costo. La
narrativa plantea que los estudiantes son asesores de un
emprendimiento escolar que debe calcular precio, inversion y ganancia.
La mecanica incluye tres niveles: organizar datos, construir la funcién y
justificar decisiones. La evidencia sera una hoja de solucién con
explicacion. Ia evaluacion usara una rubrica breve que valore
interpretacién, procedimiento, representacion y argumentacion, si no
hay conectividad, el tablero de progreso puede hacerse en cartulina y los

retos pueden entregarse en tarjetas impresas.

En una clase de Inglés, el objetivo puede ser practicar vocabulario y
estructuras para solicitar informacién en un viaje. La narrativa presenta
una misiéon de orientacion turistica. Los estudiantes pasan por
estaciones: aeropuerto, hotel, restaurante y punto de informacion. La
mecanica usa tarjetas de reto y roles rotativos. La evidencia sera un
didlogo breve. La evaluacion puede hacerse con escala descriptiva sobre
pronunciacién comprensible, vocabulario pertinente, interacciéon y
respuesta adecuada. La gamificacion no sustituye la practica lingtistica;

la organiza en una situacién comunicativa.
Cierre del capitulo

Disefar una experiencia gamificada implica transformar una intenciéon
pedagbgica en una secuencia organizada, evaluable y adaptable al
contexto del aula. Este capitulo mostr6 que la gamificacion no comienza
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con la herramienta digital ni con la recompensa, sino con una decisién
docente clara: qué aprendizaje se desea fortalecer y qué tipo de
experiencia puede ayudar a que los estudiantes participen, piensen,

colaboren y reciban retroalimentacion.

La ruta propuesta permite ordenar el disefio mediante seis decisiones:
definir el aprendizaje esperado, reconocer al grupo, crear una narrativa
significativa, seleccionar mecanicas pertinentes, disefiar evidencias de
evaluacién y cerrar con reflexiéon y mejora. Cuando estos elementos se
articulan, la gamificacién deja de ser una dinamica aislada y se convierte

en una estrategia didactica con sentido formativo.

El siguiente paso para el docente no es disefiar una experiencia perfecta,
sino iniciar con una experiencia piloto breve, observar la respuesta del
grupo, recoger evidencias y ajustar. Esta l6gica de mejora continua
ayuda a sostener la gamificacién como una practica reflexiva, inclusiva
y coherente con el Bachillerato ecuatoriano. El Capitulo 4 abordara
herramientas y recursos concretos para gamificar, tanto en aulas con
conectividad como en contextos donde los materiales fisicos siguen

siendo la opcién mas viable
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CAPITULO 4: HERRAMIENTAS Y RECURSOS PARA
GAMIFICAR EL BACHILLERATO

)

El verdadero problema no es si las mdquinas piensan, sino si los hombres lo hacen.’

-B. F. Skinner-.

4. Escena inicial: cuando la herramienta no resuelve el disefio
Un docente de Bachillerato desea gamificar una clase de Lengua y

Literatura. Ha visto videos sobre plataformas interactivas, tableros
digitales, cuestionarios con puntos y aplicaciones que muestran rankings
en tiempo real, sin embargo, en su institucion no todos los estudiantes
tienen celular, la conectividad falla durante varias horas y algunos
grupos se distraen cuando la actividad depende demasiado de la
pantalla. El docente comprende entonces que la pregunta no debe ser
“equé aplicacion usarér”, sino “gqué recurso ayuda mejor al aprendizaje

que quiero fortalecer?”.

Este capitulo parte de una idea clave: la herramienta no define la
gamificacion. Como se explico en capitulos anteriores, gamificar implica
disefilar una experiencia con objetivos, narrativa, retos, mecanicas,

evidencias y retroalimentacién.

Las herramientas digitales o fisicas solo tienen valor cuando apoyan ese
disefio. La UNESCO (2023) advierte que la tecnologia educativa debe
evaluarse segun su pertinencia, equidad, escalabilidad y sostenibilidad, y

no por la novedad del recurso. Esta advertencia es especialmente util

67



para el Bachillerato ecuatoriano, donde coexisten aulas con

conectividad alta, media y baja.

El propésito de este capitulo es orientar al docente en la seleccion de
herramientas y recursos para gamificar sin depender exclusivamente de
internet, aplicaciones comerciales o dispositivos individuales. Se
presentaran criterios de seleccioén, opciones digitales, recursos fisicos de
bajo costo, alternativas para baja conectividad y cuidados éticos
relacionados con datos personales, inclusién y evaluacion. El objetivo
no es recomendar una lista cerrada de plataformas, sino ayudar al
docente a elegir recursos coherentes con su proposito pedagdgico y con

las condiciones reales de su aula.

4.1. Criterios para seleccionar herramientas de gamificacion
La selecciéon de una herramienta debe iniciar con el objetivo de

aprendizaje. Una plataforma de preguntas puede ser util para activar
conocimientos previos, pero no siempre sirve para desarrollar
argumentacion, escritura, resolucién compleja de problemas o

colaboraciéon profunda.

Faure-Carvallo et al. (2022) sefialan que la gamificacién digital ha
ganado protagonismo en Educacién Secundaria, aunque su uso requiere
analizar finalidades, metodologfas y resultados, no solo la presencia de
tecnologfa. Por ello, el criterio inicial debe ser pedagdgico: qué

aprendizaje se quiere fortalecer y qué evidencia permitira comprobatlo.
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Figura 7.

Arbol de decision para seleccionar herramientas de gamificacion

¢Qué herramienta conviene usar?

¢Qué aprendizaje se busca?

Criterio

¢Hay conectividad suficiente?

Conectividad

¢Todos pueden acceder?

Acceso

¢ Qué evidencia producira?

i

Evidencia

¢Como dara retroalimentacion?

Recurso fisico Recurso mixto

Nota. La figura orienta la selecciéon de herramientas digitales, fisicas o
mixtas segun objetivo pedagdgico, conectividad, accesibilidad,

evidencia y retroalimentacion.

Un segundo criterio es la accesibilidad, la herramienta debe poder ser
usada por la mayorfa del grupo sin generar exclusiones. En Ecuador, el
Banco Interamericano de Desarrollo aprobé en 2023 un préstamo de
45 millones de dolares para reducir la brecha digital educativa, con
conectividad y kits tecnolégicos para 2.400 escuelas rurales, incluidas
instituciones  interculturales  bilingties 'y amazonicas  (Banco

Interamericano de Desarrollo [BID], 2023). Este dato confirma que la
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conectividad sigue siendo un tema relevante. Por tanto, una experiencia
gamificada debe tener siempre una alternativa fisica o de bajo consumo

de datos.

Un tercer criterio es la simplicidad operativa, una herramienta
demasiado compleja puede consumir mds tiempo en explicar
instrucciones que en aprender. En Bachillerato, conviene elegir recursos
que permitan al estudiante comprender rapidamente qué debe hacer,
como avanzar y qué evidencia debe producir. Vrcelj, Hoi¢-Bozi¢ y
Holenko Dlab (2023) muestran que la gamificacién en primaria y
secundaria se ha aplicado con diversos elementos, como puntos, niveles,
insignias, narrativas, recompensas y tableros, pero la efectividad

depende de cémo se integran al proceso educativo.

Un cuarto criterio es la coherencia evaluativa, la herramienta debe
permitir recoger evidencias, no solo generar entusiasmo. Una aplicacion
que muestra respuestas correctas puede ser util para diagnostico, pero
si el objetivo es explicar un procedimiento matematico, argumentar una
postura o analizar una fuente, el docente necesitard otros recursos:
rubricas, portafolios, listas de cotejo, diarios de misién o presentaciones.
La gamificaciéon pierde valor cuando la herramienta registra

participacion, pero no permite evaluar.
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Tabla 7

Criterios pedagdgicos para

seleccionar herramientas de

gamificacion

Criterio Pregunta docente = Decisién practica

Alineacion ¢la herramienta Usatla solo si fortalece una

curricular ayuda al objetivo de destreza, competencia o
aprendizaje? criterio de desempefo.

Accesibilidad ~ ¢Todos pueden Preparar alternativa fisica o
participar con los de bajo consumo de datos.
recursos
disponibles?

Simplicidad ¢La herramienta Elegir recursos faciles de
facilita o complica la  explicar y usar.
clase?

Evaluacion ¢Permite recoger Complementarla con
evidencias de rubricas, listas de cotejo o
aprendizaje? productos verificables.

Inclusion ¢Bvita excluit por Combinar roles,
velocidad, cooperaciéon y  progreso
conectividad o personal.
habilidad digital?
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Seguridad ¢Protege datos e Evitar publicar informacion
identidad de los personal, rankings sensibles

estudiantes? o imagenes sin autorizacion.

Nota. Elaboracién con base en criterios de pertinencia pedagdgica,
equidad y sostenibilidad tecnolégica propuestos por UNESCO (2023),
y en la necesidad de adaptar la gamificacion a la brecha digital educativa

en Ecuador sefialada por el BID (2023).

4.2. Herramientas digitales para gamificar
Las herramientas digitales pueden apoyar la gamificacién cuando

permiten organizar retos, ofrecer retroalimentacién rapida, visualizar
avances o facilitar la colaboracién. Entre las mas usadas por docentes
se encuentran plataformas de cuestionarios interactivos, presentaciones
gamificadas, aulas virtuales, formularios, tableros colaborativos,
simuladores y recursos multimedia. Sin embargo, ninguna plataforma

convierte por si sola una clase en gamificada.

La revisiéon de Ratinho y Martins (2023) concluye que las estrategias
ramificadas pueden influir positivamente en la motivaciéon de
estudiantes de secundaria y educacién superior, aunque advierte que el
efecto puede disminuir con el tiempo si depende demasiado de la

novedad o de recompensas externas.

Las herramientas de cuestionarios interactivos son dutiles para

diagndstico, repaso, activacion de conocimientos y retroalimentacion
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inmediata. Pueden emplearse al inicio de una clase para identificar ideas
previas o al cierre para revisar comprension. Su riesgo aparece cuando
se usan siempre del mismo modo o cuando premian solo rapidez. En
Matematica, por ejemplo, una pregunta de opcién multiple puede
indicar si el estudiante reconoce una grafica, pero no necesariamente si
sabe explicar el procedimiento. Por eso, conviene combinarlas con

preguntas abiertas, explicacion oral o resolucion escrita.

Las herramientas de presentacién y disefio visual permiten crear
narrativas, mapas de mision, rutas de niveles, tableros de progreso o
tarjetas digitales. En Ciencias Naturales, una unidad sobre ecosistemas
puede representarse como una expedicién con estaciones: observacion,
analisis de datos, hipotesis y propuesta de accion. Estos recursos ayudan
a dar estructura visual a la experiencia, pero no deben sustituir el trabajo
cognitivo. Una narrativa atractiva sin analisis, explicacion o evidencia se

convierte en decoracion.

Las aulas virtuales, formularios y portafolios digitales pueden apoyar el
seguimiento del progreso. Sitven para entregar misiones, recibir
evidencias, organizar retroalimentacién y conservar productos. El
MINEDUC cuenta con un portal de recursos educativos digitales
catalogados por destrezas y criterios de evaluacion, lo que puede
orientar al docente en la buisqueda de materiales alineados con el
curriculo nacional (MINEDUC, s.f.). Esta alineacién es importante

porque evita usar recursos digitales aislados del aprendizaje esperado.
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Los simuladores y laboratorios virtuales pueden ser valiosos en Ciencias
Naturales, Fisica, Quimica, Matematica o Economia, especialmente
cuando permiten observar fendmenos, manipular variables y tomar
decisiones. En una experiencia gamificada, el simulador puede
convertirse en una estacion de investigacion. El estudiante no solo “usa”
el recurso; debe registrar datos, interpretar resultados y explicar
conclusiones. La herramienta digital cumple entonces una funcién
cognitiva y no solo motivacional.

4.3. Recursos fisicos y de bajo costo

La gamificacién no depende de dispositivos digitales, en aulas con
conectividad baja o recursos limitados, los materiales fisicos pueden ser
igual de potentes si estan bien disefiados. Tarjetas de mision, sobres de
pistas, tableros de progreso, insignias impresas, dados didacticos, mapas
de ruta, fichas de roles, rdbricas visibles y estaciones de aprendizaje

permiten organizar experiencias gamificadas sin internet.

La UNESCO (2023) sefiala que la tecnologia debe complementar la
interaccién pedagbgica y responder a necesidades reales de los
estudiantes; esta idea permite valorar también recursos analdgicos

cuando son mas pertinentes para el contexto.

Figura 8.

Recursos digitales, fisicos y mixtos para gamificar
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Gamificar no depende solo de tecnologia

AP

« Cuestionarios  Tarjetas de mision Portafolio
« Aula virtual « Sobres de pistas Estaciones de aprendizaje

e Tablero digital » Tablero impreso

La gamificacion puede di con i fisicos 0
La eleccion depende del propdsito pedagdgico y de las condiciones del contexto

Nota. Ia figura muestra que la gamificacion puede implementarse
mediante recursos digitales, fisicos o combinados, segun disponibilidad

tecnoldgica y propésito didactico.

Las tarjetas de misién son uno de los recursos mas versatiles, cada tarjeta
puede incluir un reto, una pista, una pregunta de reflexion o una
evidencia solicitada. En Lengua y Literatura, una tarjeta puede pedir
identificar el conflicto de un cuento; otra, justificar la interpretaciéon con
una cita; otra, relacionar el texto con un problema actual. El avance no
depende de una pantalla, sino de la calidad de la respuesta, este recurso

permite trabajar por equipos, por estaciones o por niveles de dificultad.

Los tableros fisicos de progreso ayudan a visualizar la ruta de
aprendizaje, pueden elaborarse en cartulina, pizarra o papelégrafo. En
Matematica, el tablero puede mostrar niveles: comprender el problema,

seleccionar datos, resolver, verificar y explicar. Cada equipo avanza
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cuando presenta evidencia valida. Es importante que el tablero no se
convierta en ranking humillante, debe mostrar avance, no etiquetar a los

estudiantes como ganadores o perdedores permanentes.

Las insignias impresas o sellos pueden reconocer logros especificos, una
insignia no deberfa decir solo “ganador”, sino “argumenta con
evidencias”, “verifica resultados”, “colabora con el equipo” o “mejora
su version”. Almeida et al. (2023) advierten que puntos, insignias,
rankings y competencia aparecen con frecuencia asociados a efectos
negativos cuando se aplican sin criterio, como desmotivacion,
irrelevancia o comprension superficial. Por ello, las recompensas

simbolicas deben vincularse con evidencias de aprendizaje y mejora.

Las estaciones de aprendizaje también funcionan bien en Bachillerato,
ya que en el aula puede organizarse en cuatro espacios: lectura de
fuentes, analisis de datos, resoluciéon de problema y explicacion final.
Cada estacion propone un reto y entrega una pista para avanzar, en
Educacion para la Ciudadania, las estaciones pueden incluir caso,
norma, actores y propuesta de soluciéon. El docente circula, observa,
retroalimenta y recoge evidencias, este formato reduce la dependencia
tecnolégica y favorece movimiento organizado, colaboracién y

autonomia.
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Tabla 8

Equivalencias entre herramientas digitales y recursos fisicos para

ramificar.

Funcion Opcion digital Alternativa fisica

pedagoégica

Activar Cuestionario Tarjetas de preguntas o

conocimientos interactivo dindmica de semaforo

previos

Visualizar progreso Tablero digital Mapa de avance en

cartulina o pizarra

Entregar misiones Aula  virtual Sobres de misién o
presentacion tarjetas impresas
interactiva

Reconocer logros

Organizar

colaboracién

Recoger evidencias

Insignias digitales

Documento

compartido

Formulario

portafolio digital

77

Sellos, tarjetas de logro

o distintivos impresos

Fichas de roles y hoja
de equipo

Carpeta de mision, hoja

de solucion o cartel



Dar Comentarios en Rubrica breve, nota
retroalimentacion linea adhesiva o)

conversacion guiada

Nota. La tabla propone alternativas equivalentes para sostener el
proposito pedagogico de la gamificacion cuando no existe conectividad

estable o dispositivos suficientes.

4.4. Herramientas segun nivel de conectividad
En un aula con alta conectividad, el docente puede combinar

plataformas de preguntas, tableros digitales, aulas virtuales, simuladores
y portafolios. Esta condicién permite retroalimentaciéon rapida,
seguimiento de avances y trabajo colaborativo en linea. Sin embargo, el
uso intensivo de tecnologia también exige reglas claras: tiempos de uso,
criterios de participacién, proteccion de datos y control de
distracciones. La UNESCO (2023) advierte que el potencial de la
tecnologia educativa depende de condiciones sistémicas como acceso,

regulacion y preparacion docente.

En un aula con conectividad media, conviene usar un modelo mixto,
donde el docente puede iniciar con un recurso digital breve, continuar
con tarjetas fisicas y cerrar con una evidencia escrita o exposiciéon oral.
Por ejemplo, en Inglés, los estudiantes pueden escuchar un audio corto,

recibir tarjetas de misiéon y luego representar dialogos por estaciones.
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Este modelo evita que la clase se detenga si falla internet, también

reduce la ansiedad de quienes no tienen dispositivo propio.

En un aula con baja conectividad, la gamificacion debe disefiarse desde
recursos fisicos. Esto no significa renunciar a la innovacién, una mision
de Ciencias Naturales puede desarrollarse con fichas impresas, datos en
papel, roles de equipo, tablero de avance y rubrica. El docente puede
usar una sola computadora o proyector si esta disponible, pero la
experiencia no debe depender de ello. El BID (2023) sefala que parte
de la intervenciéon en Ecuador se orienta precisamente a mejorar
conectividad y equipamiento en escuelas rurales; mientras esas
condiciones se consolidan, las alternativas no digitales siguen siendo

necesarias.

El criterio central es disefiar con redundancia pedagodgica, si se planea
usar una plataforma, debe existir un plan equivalente en papel. Si se
proyecta un tablero digital, debe poder reemplazarse por la pizarra. Si
se espera una entrega en linea, debe aceptarse una hoja fisica, esta
flexibilidad evita que la gamificacion excluya a estudiantes por razones
tecnologicas y permite sostener la clase aun cuando cambien las

condiciones del aula.
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Tabla 9

Seleccion de recursos segiin conectividad del aula

Nivel de Recursos recomendados Cuidado docente

conectividad

Alta Cuestionarios  interactivos, Evitar distracciones

conectividad aulas  virtuales, tableros y proteger datos
digitales, simuladores, personales.
portafolios.

Conectividad Recursos digitales breves, Preparar una

media tarjetas impresas, trabajo por alternativa si falla

equipos, evidencias fisicas y internet.

digitales.
Baja Tarjetas de mision, tablero No presentar lo
conectividad fisico, insignias impresas, digital como
estaciones, rubricas en papel.  requisito para

aprender.

Nota. Elaboracién propia con base en el principio de adaptacion
contextual de la gamificaciéon y en la evidencia de brecha digital

educativa en Ecuador sefialada por el BID (2023).
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4.5. Inclusion, accesibilidad y cuidado ético
Una herramienta gamificada debe cuidar la inclusiéon, puesto que no

todos los estudiantes tienen la misma velocidad de respuesta, confianza
académica, acceso tecnoldgico, habilidad digital o disposiciéon para
exponerse publicamente. Los rankings pueden motivar a algunos, pero
también pueden generar comparacion, ansiedad o retiro de quienes
avanzan mas lento. Almeida et al. (2023) identifican que los rankings,
puntos, insignias y competencia pueden producir efectos no deseados
si se usan sin una lectura pedagdgica del grupo. Por ello, conviene
priorizar ~ progreso  personal, colaboraciéon, roles diversos 'y

retroalimentacién privada.

La accesibilidad también implica diseflar recursos comprensibles, las
instrucciones deben ser claras, los materiales deben poder leerse con
facilidad y las actividades deben permitir diferentes formas de
participacion. Un estudiante puede demostrar aprendizaje mediante
explicacion oral, esquema, resolucién escrita, debate o producto visual.
Esta variedad permite que la gamificaciéon no premie solo a quien
responde rapido o domina mejor la tecnologfa. En Bachillerato, la
inclusiéon se concreta cuando cada estudiante encuentra una forma

legitima de aportar al reto comun.

El cuidado ético es especialmente importante cuando se usan
herramientas digitales. En Ecuador, la Ley Organica de Proteccién de
Datos Personales (LOPDP), establece como finalidad garantizar el

derecho a la proteccién de datos personales, incluyendo el acceso,
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decision y proteccion de esa informacion (LOPDP, 2021). En una clase
gamificada, esto implica evitar publicar datos sensibles, fotografias,
nombres completos, calificaciones o rankings individuales sin
autorizacion. También exige revisar qué informacién solicita cada

plataforma y si es necesario crear cuentas estudiantiles.

La gamificacién ética no manipula ni expone, un tablero de avance
puede usar nombres de equipos en lugar de nombres personales. Una
insignia puede reconocer logros académicos sin ridiculizar errores. Una
retroalimentaciéon puede ser privada cuando se trata de dificultades
individuales, la competencia puede ser temporal, cooperativa o centrada
en superar un reto, no en seflalar publicamente a quienes estan debajo.
Estas decisiones hacen que la gamificacion sea mas segura, respetuosa

y formativa.

4.6. Banco de recursos por areas del Bachillerato
En Matematica, los recursos mas utiles suelen ser tableros de progreso,

retos por niveles, tarjetas de problemas, simuladores, hojas de solucién
y rubricas breves. Una experiencia sobre funciones puede usar un
“mapa de emprendimiento” donde cada nivel exige interpretar datos,
construir una ecuacion, graficar y justificar decisiones. Si hay
conectividad, puede afiadirse un formulario de diagndstico o un

simulador, si no la hay, las tarjetas impresas cumplen la misma funcion.

En Lengua y Literatura, convienen recursos como sobres de pistas,

fichas de roles, diarios de mision, tarjetas de evidencia textual y tableros
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de revision. Una actividad de analisis narrativo puede organizarse como
investigacion literaria: los estudiantes desbloquean pistas al justificar
inferencias con fragmentos del texto. La evidencia puede ser una
explicacién oral o escrita, la gamificacién no sustituye la lectura; la

convierte en una ruta de analisis guiada.

En Ciencias Naturales, funcionan bien las misiones de investigacion,
estaciones de aprendizaje, laboratorios simulados, mapas de hipotesis,
fichas de observacion y presentaciones finales. Una mision sobre calidad
del agua puede incluir toma de datos, analisis de causas, consecuencias
y propuesta de solucion. La revisién de Vrcelj et al. (2023) muestra que
las experiencias gamificadas en primaria y secundaria han usado
diversos elementos para aumentar motivacion y participacion, pero el

disefio debe responder al contexto educativo concreto.

En Inglés, pueden emplearse tarjetas de conversacion, pasaportes de
mision, estaciones comunicativas, roles situacionales, insignias de logro
lingtistico y escalas descriptivas. Una misiéon de viaje simulado puede
pedir a los estudiantes resolver situaciones en aeropuerto, hotel,
restaurante y punto de informacién. La evidencia no es ganar puntos,
sino producir didlogos comprensibles y adecuados. En Educacién para
la Ciudadania, las herramientas pueden incluir casos, cartas de rol,

debates gamificados, mapas de actores y rubricas de argumentacion.
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Tabla 10

Recursos sugeridos por drea curricular

7

Area Recurso gamificado Evidencia de
aprendizaje
Matematica Retos  por  niveles, Solucion justificada,
tablero de  avance, grafico, explicaciéon del
tarjetas de problemas. procedimiento.
Lengua y Sobres de pistas, roles de Interpretaciéon  textual,
Literatura analisis, diario de misién. argumento  oral o
escrito.
Ciencias Estaciones de Informe,  explicacion
Naturales investigacién, mapas de cientifica, propuesta de
hipétesis,  fichas de solucién.
observacion.
Inglés Pasaporte de mision, Didlogo, respuesta oral,
tarjetas de conversacién, produccion breve.
roles situacionales.
Educacién Casos, debate Argumentacion,
para la  gamificado, cartas de rol.  propuesta, reflexion
Ciudadania ética.
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Nota. Los recursos se organizan segun la funcién pedagdgica que
pueden cumplir en cada area y deben adaptarse a los objetivos,

destrezas, recursos disponibles y caracteristicas del grupo.

4.7. Recomendaciones para empezar con recursos simples
La primera experiencia gamificada no necesita una plataforma compleja,

es mejor iniciar con una actividad corta, de una o dos sesiones, usando
pocos elementos: una mision clara, un tablero de avance, roles de
equipo y una rubrica breve. Esta decision permite observar la respuesta
del grupo y ajustar antes de aplicar una secuencia mas extensa. Sailer y
Homner (2020) encontraron que la gamificacién puede tener efectos
positivos en aprendizaje, motivaciéon y conducta, pero dichos efectos
dependen del disefo; por eso, iniciar con experiencias piloto es una

decision prudente.

Una recomendacion practica es elegir una sola funcién por herramienta,
si el objetivo es diagnosticar conocimientos previos, puede usarse un
cuestionario breve. Si el objetivo es organizar colaboracién, conviene
usar fichas de roles; si el objetivo es visualizar progreso, sera util un
tablero, y si el objetivo es evaluar, se requiere una rabrica o lista de
cotejo. Usar demasiados recursos al mismo tiempo puede confundir al

estudiante y sobrecargar al docente.

También conviene preparar una version de baja conectividad para toda
actividad digital. Esta versiéon no debe ser improvisada, sino planificada:

tarjetas equivalentes, evidencias en papel, instrucciones impresas y

85



criterios visibles. La Agenda Educativa Digital 2021-2025 del Ministerio
de Educacion plantea ejes relacionados con aprendizaje digital,
conectividad, formacién docente e innovacién, lo que confirma la
importancia de integrar tecnologia con proposito pedagdgico y no como

recurso aislado (MINEDUC, 2022).

Finalmente, el docente debe cerrar cada experiencia con reflexion, y
puede preguntar lo siguiente: squé recurso ayud6 mas?, squé dificult6 la
participacion?, ¢qué estudiantes quedaron menos visibles?, squé
evidencia mostré aprendizaje?, ¢qué cambiaré la proxima vez? Estas
preguntas convierten la gamificacion en una practica de mejora

continua.

En definitiva, “La herramienta mas importante no es digital ni fisica: es

la capacidad docente de observar, interpretar y ajustar”.
Cierre del capitulo

Las herramientas y recursos para gamificar no deben elegirse por moda,
facilidad visual o popularidad. Su seleccién debe responder a una
pregunta pedagogica: qué recurso ayuda mejor a que los estudiantes
comprendan, practiquen, colaboren, produzcan evidencias y reciban
retroalimentaciéon. Este capitulo mostré que la gamificacion puede

apoyarse en plataformas digitales, pero también en recursos fisicos de

bajo costo. En el Bachillerato ecuatoriano, esta flexibilidad es
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indispensable por la diversidad de contextos, niveles de conectividad y

condiciones institucionales.

También se ha insistido en que toda herramienta requiere criterios de
inclusion, accesibilidad y cuidado ético. Un cuestionario interactivo, un
tablero fisico, una insignia o una tarjeta de misién pueden aportar al
aprendizaje si estan alineados con objetivos, evidencias y evaluacion.
Pero los mismos recursos pueden debilitar la experiencia si generan
exclusién, comparacién excesiva o participacion superficial. La

diferencia no esta en el recurso, sino en el disefio docente.

El siguiente capitulo puede avanzar hacia la construccién de mecanicas,
narrativas y dinamicas gamificadas aplicadas por areas curriculares,
mostrando cémo estos recursos se transforman en experiencias
concretas para Matematica, Lengua y Literatura, Ciencias Naturales,
Inglés y Educacion para la Ciudadania. Con ello, el libro pasara de la
seleccion de herramientas a la elaboracion de propuestas didacticas listas

para adaptar en el aula.
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CAPITULO 5: EXPERIENCIAS GAMIFICADAS POR AREAS
CURRICULARES
E/ objetivo principal de la educacion es crear personas capaces de hacer cosas

nuevas.” -Jean Piaget-.

5. Escena inicial: del disefio general a la clase concreta
Después de planificar una experiencia gamificada, el docente se enfrenta

a una pregunta practica: scomo se ve esto en Matematica, Lengua y
Literatura, Ciencias Naturales, Inglés o Educacién para la Ciudadania?
La respuesta no puede ser la misma para todas las asignaturas. Una
misién para resolver funciones lineales no se disefia igual que una
investigacién sobre contaminacion del agua, un debate ciudadano o una
practica oral en inglés. Cada area tiene formas propias de pensar,

roducir evidencias y evaluar aprendizajes.
Y

El  curriculo  vigente  ecuatoriano  enfatiza  competencias
comunicacionales, matematicas, socioemocionales y digitales, asi como
pensamiento computacional y ciudadanfa digital; por ello, la
gamificacion debe vincularse con destrezas, criterios de desempefio e
indicadores, no con actividades aisladas o decorativas (MINEDEC,
2026.). Este capitulo propone experiencias modelo por areas
curriculares para que el docente pueda adaptatlas a su curso, tiempo,

recursos y nivel de conectividad.
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5.1. Criterios comunes para gamificar por areas
Toda experiencia gamificada por areas debe partir de una alineacién

minima: objetivo de aprendizaje, reto, mecanica, evidencia e
instrumento de evaluacion. La investigacion sobre gamificacion muestra
beneficios posibles en motivacion, participacion y aprendizaje, pero
estos resultados dependen del disefio, del contexto y de la forma en que
se integran los elementos ludicos a tareas académicas reales (Sailer &
Homner, 2020). Por eso, una actividad gamificada no debe juzgarse por

lo atractiva que parece, sino por la calidad de las evidencias que produce.

Figura 9.
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Nota. La figura relaciona areas curriculares del Bachillerato con tipos

de mision, productos esperados y formas de evidencia.

Un segundo criterio es respetar la logica de cada asignatura, en
Matematica, la gamificacion debe promover resoluciéon de problemas,
razonamiento y justificaciéon, En Lengua y Literatura, debe favorecer
lectura critica, interpretacion, escritura y oralidad. Para Ciencias
Naturales, debe conducir a observar, explicar, argumentar con evidencia
y proponer soluciones, en Inglés, debe generar interaccion
comunicativa, y, en Ciudadania o Estudios Sociales, debe promover
deliberacion, analisis de fuentes y toma de decisiones. La gamificacion
no reemplaza la didactica del area; la organiza en una experiencia mas

participativa.

Un tercer criterio es cuidar la inclusion, no todas las areas deben usar
competencia directa, velocidad o rankings. Las investigaciones sobre
gamificacion en primaria y secundaria indican que se requieren marcos
pedagbgicos adecuados para que los docentes puedan aplicar la
gamificacion de manera pertinente en la escuela (Vrcelj et al., 2023). En
secundaria, esto implica equilibrar progreso personal, cooperacion,
retroalimentaciéon y desafio académico, evitando que la experiencia

favorezca siempre a los estudiantes mas rapidos o seguros.
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Tabla 11

Relacion entre drea curricular, propdsito de aprendizaje y tipo de

experiencia gamificada

7

Area Propésito de Tipo de experiencia
curricular aprendizaje gamificada
recomendada
Matematica Resolver problemas, Misiones de
modelar situaciones y modelacién, retos por
justificar niveles y tableros de
procedimientos. progreso.
Lengua Leer, interpretar, Investigaciéon literaria,
Literatura argumentar, escribitr y expedientes de
comunicar. personajes y retos de
escritura.
Ciencias Explicar fenémenos, Misiones cientificas,
Naturales analizar datos y proponer  estaciones de
soluciones. investigacion 'y retos
ambientales.
Inglés Comprender y producir Misiones
mensajes  orales o comunicativas,
escritos. simulaciones y
estaciones de
conversacion.
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Estudios Analizar fuentes, Simulaciones,

Sociales / deliberar y  tomar asambleas, debates
Ciudadania decisiones responsables.  gamificados y  casos
ciudadanos.

Nota. Elaboracién propia con base en el enfoque del curriculo
ecuatoriano orientado al desarrollo de competencias comunicacionales,

matematicas, digitales y socioemocionales (MINEDEC, 2026).

5.2. Matematica: misiones para resolver problemas con sentido
En Matematica, la gamificaciéon debe evitar que el estudiante solo

acumule puntos por respuestas rapidas. El centro debe estar en
comprender el problema, seleccionar estrategias, justificar
procedimientos y comunicar resultados. Una revisién sistematica
reciente sobre gamificacién en educacién matematica secundaria sefiala
desafios como la necesidad de capacitacion docente, gestion del tiempo,
evaluacion del desempefio y adaptacion a diversos contextos educativos
(Chavez & Pinedo, 2025). Esto confirma que el disefio debe ser

estructurado y no improvisado.

Una experiencia posible es “Misién: emprendimiento sostenible”, el
objetivo consiste en aplicar funciones lineales para analizar costos,
ingresos y ganancias de un emprendimiento estudiantil. La narrativa
ubica a los estudiantes como asesores de un grupo que desea vender
productos en la institucion. L.a mecanica se organiza en cuatro niveles:

identificar datos, construir la funcién, representar graficamente y
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justificar la decisién econdmica, cada equipo avanza cuando presenta

evidencia valida, no cuando responde primero.

La evidencia principal puede ser una hoja de solucion justificada,
acompafiada de una breve explicaciéon oral. La evaluacion debe valorar
interpretaciéon del problema, procedimiento, representacion grafica,
argumentacion y colaboracion. Chele y Cueva (2025) sostienen que la
gamificacion matematica requiere organizacién, acompafamiento
docente y recursos adecuados; incluso en ausencia de tecnologfa, puede
apoyarse en materiales simples como papel, recursos tangibles y utiles
escolares. Asfi, la experiencia puede aplicarse con hojas impresas, tarjetas

de reto y tablero fisico.

Ficha breve de experiencia gamificada en Matematica

Elemento Propuesta

Tema Funciones lineales aplicadas a costos e ingresos.

Narrativa Equipo asesor de un emprendimiento escolar.

Mecanicas Niveles de dificultad, tablero de progreso y pistas
desbloqueables.

Evidencia Solucion justificada, grafico y explicacion oral.

Evaluacion Rubrica breve de interpretacion, procedimiento,

representacion y argumentacion.
Adaptacién  sin  Tarjetas impresas, calculadora basica,

internet papelografo y tablero en pizarra.
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5.3. Lengua y Literatura: gamificar la interpretacion y la escritura
En Lengua y Literatura, la gamificacién debe fortalecer la comprension,

la interpretacion y la producciéon comunicativa. No se trata de convertir
la lectura en una competencia de velocidad, sino en una experiencia de
busqueda de sentido. El curriculo ecuatoriano reconoce que las
competencias comunicacionales promueven la comprension vy
produccion de textos, la comunicacién efectiva y la interaccion social
(Lima-Yarpaz et al., 2025). Por eso, una experiencia gamificada en esta
area debe conducir a leer mejor, argumentar mejor y escribir con mayor

claridad.

Una propuesta es “Expediente literario: el caso del personaje”, la
narrativa presenta a los estudiantes como investigadores que deben
explicar las decisiones de un personaje de un cuento o novela breve. Los
equipos reciben sobres de pistas con fragmentos del texto, preguntas de
inferencia y retos de argumentacion. Cada pista se desbloquea solo si el
equipo justifica su interpretaciéon con evidencia textual. I.a mecanica
puede incluir roles: lector critico, buscador de evidencias, analista de

personajes, relator y editor.

La evidencia puede ser un informe breve, una defensa oral o un parrafo
argumentativo. La evaluacion no debe premiar Ginicamente descubrir “la
respuesta correcta”, sino sostener una interpretacion con razones, citas
del texto y coherencia. Los estudios sobre gamificacién digital en
secundaria muestran que su aplicacién puede ofrecer beneficios y

propuestas de mejora, pero requiere comprension del profesorado y del
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estudiantado para no quedarse en un uso superficial de recursos digitales
(Faure-Carvallo et al., 2022). En esta area, lo esencial es que el juego

lleve al texto, no que lo sustituya.

Figura 10.

Ficha breve de experiencia gamificada en Lengua y Literatura

Elemento Propuesta

Tema Analisis de personajes y conflicto narrativo.
Narrativa Investigacion de un expediente literario.
Mecanicas Sobres de pistas, roles de equipo y desbloqueo

por evidencias.

Evidencia Parrafo argumentativo, informe breve o defensa
oral.
Evaluacion Lista de cotejo sobre interpretacion, evidencia

textual, coherencia y expresion.
Adaptacion  sin  Texto impreso, sobres, tarjetas de rol y rubrica

internet fisica.

5.4. Ciencias Naturales: misiones de investigacion y solucion de
problemas
En Ciencias Naturales, la gamificaciéon puede organizar procesos de

observacion, analisis de datos, explicacion de fendmenos y propuesta
de soluciones. Una experiencia gamificada no debe limitarse a preguntas
rapidas sobre conceptos; debe permitir que los estudiantes actuen como

investigadores, formulen hipdtesis, contrasten informacién y
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comuniquen conclusiones. La revision de Jaramillo-Mediavilla et al.
(2024) indica que la gamificacién puede favorecer motivaciéon y
rendimiento académico, pero también subraya la necesidad de
identificar las condiciones bajo las cuales se convierte en una

herramienta educativa efectiva.

Una propuesta es “Guardianes del agua: mision cientifica local”, el
objetivo consiste en explicar una problematica ambiental relacionada
con una fuente de agua, un rio, una quebrada o el consumo doméstico.
Los equipos reciben una situacién inicial, datos sencillos, imagenes o
testimonios, y deben identificar causas, consecuencias y posibles
acciones. L.a mecanica puede organizarse por estaciones: observacion,
hipétesis, analisis de evidencias, propuesta y comunicacién, cada

estacion genera un producto parcial.

La evidencia final puede ser una propuesta cientifica escolar: cartel,
informe breve o presentacion oral. Ia evaluaciéon debe valorar
comprension del fendémeno, uso de evidencias, explicaciéon causal,
viabilidad de la propuesta y trabajo colaborativo. Esta experiencia puede
realizarse con recursos digitales, como videos o formularios, o con
materiales fisicos, como fichas, mapas, fotografias impresas y
papelografos. El valor de la gamificacion esta en convertir el contenido
cientifico en una investigacion guiada, no en disfrazar la clase con

premios.
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Figura 11.

Ficha breve de experiencia gamificada en Ciencias Naturales

Elemento Propuesta

Tema Problematica ambiental y cuidado del agua.

Narrativa Equipo cientifico que protege una fuente de
agua local.

Mecanicas Estaciones de investigacion, roles cientificos e
insignias por evidencia.

Evidencia Informe, cartel cientifico o presentacién con
propuesta.

Evaluacion Rubrica analitica sobre explicacion, evidencia,
propuesta y colaboracion.

Adaptacion  sin  Datos impresos, imagenes, papelografos y fichas

internet de observacion.

5.5. Inglés: misiones comunicativas y practica oral

En Inglés, la gamificacion debe generar oportunidades reales de

comunicacién, no basta con memorizar vocabulario o responder

preguntas aisladas; el estudiante necesita usar el idioma en situaciones

comprensibles, con propésito y apoyo. Ponce y Chancay (2024)

encontraron, en una revision sistematica sobre comunicacion oral en

estudiantes de inglés, que la gamificaciéon puede aumentar motivacion,

participacion y reducir ansiedad en actividades de expresion oral cuando

se combina con tareas colaborativas e interactivas.
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Una experiencia posible es “Travel Mission: orientacion para viajeros”,
el objetivo es practicar vocabulario y estructuras para pedir informacion,
dar indicaciones y resolver situaciones basicas de viaje. La clase se
organiza en estaciones: aeropuerto, hotel, restaurante y punto de
informaciéon. En cada estacién, los estudiantes asumen roles, reciben
una tarjeta de situacion y deben producir un didlogo breve. La mecanica
puede incluir pasaporte de mision, sellos por logro comunicativo y

retroalimentaciéon del companero.

La evidencia sera el dialogo oral, acompafiado de una autoevaluacion
breve. La evaluacién puede valorar pronunciacién comprensible,
vocabulario pertinente, interaccion, respuesta adecuada y uso de
expresiones funcionales. Una revision reciente sobre gamificacion en
enseflanza del inglés sefiala que juegos interactivos y aplicaciones
moviles pueden favorecer la retencién de vocabulario y la participacion,
aunque el docente debe seleccionar recursos segin el objetivo
comunicativo y no por moda tecnoldgica (Quevedo-Seminario et al.,

2025).

Figura 12.

Ficha breve de experiencia gamificada en Inglés

Elemento Propuesta
Tema Solicitar informacién y resolver situaciones de
viaje.

98



Narrativa Misién de orientacidn turistica.

Mecanicas Pasaporte de mision, estaciones, roles y sellos de
avance.

Evidencia Dialogo breve por parejas o equipos.

Evaluacion Escala descriptiva de pronunciacion,

vocabulario, interaccién y adecuacion.
Adaptaciéon  sin  Tarjetas impresas, mapas, fichas de dialogo y

internet sellos fisicos.

5.6. Estudios Sociales y Educacién para la Ciudadania: debate,
simulaciéon y toma de decisiones
En Estudios Sociales y Educacion para la Ciudadania, la gamificacion

puede favorecer analisis de fuentes, deliberacion, argumentacion y toma
de decisiones. Esta area no debe gamificarse como una simple
competencia de datos histéricos o preguntas memoristicas. El reto debe
invitar a comprender problemas sociales, identificar actores, contrastar

perspectivas y proponer soluciones razonadas.

El curriculo ecuatoriano incorpora areas como Educacion Civica, Etica
e Integridad, Educaciéon para el Desarrollo Sostenible y Educacion
Socioemocional, lo que abre posibilidades para experiencias gamificadas
vinculadas con participacién responsable y convivencia (MINEDEC,

2023).

Una propuesta es “Asamblea ciudadana escolar”, el objetivo consiste en

analizar un problema de convivencia, ambiente escolar o participacion
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estudiantil y elaborar una propuesta argumentada. La narrativa ubica a
los estudiantes como representantes de distintos actores: estudiantes,
docentes, familias, autoridades, comunidad local o comité ambiental.
Cada equipo recibe fuentes breves, normas, testimonios o datos. La
mecanica puede incluir cartas de rol, turnos de intervencion, puntos por

evidencia y desbloqueo de acuerdos.

La evidencia final puede ser una propuesta escrita y una exposicion
breve ante el grupo. La evaluacién debe valorar uso de fuentes, claridad
de argumentos, escucha activa, respeto de turnos y viabilidad de la
propuesta. Ramirez et al. (2024) sefialan que la gamificacion se ha
investigado como estrategia para favorecer el compromiso escolar, pero
recomiendan comprenderlo de forma amplia, incluyendo dimensiones
cognitivas, emocionales y conductuales. En Ciudadania, esa amplitud

implica evaluar participacion razonada, no solo intervencion frecuente.

Figura 13.
Ficha breve de experiencia gamificada en Estudios Sociales /

Ciudadania.

Elemento Propuesta

Tema Convivencia, participacién y toma de
decisiones.

Narrativa Asamblea ciudadana escolat.
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Mecinicas Cartas de rol, turnos, evidencias desbloqueables

y acuerdos.
Evidencia Propuesta escrita y exposicion argumentada.
Evaluacion Rubrica de argumentacién, uso de fuentes,
escucha y viabilidad.
Adaptacion sin  Casos impresos, cartas de rol, pizarra y acta de
internet acuerdos.

5.7. Proyecto integrador: una misién interdisciplinaria
Una experiencia gamificada también puede conectar varias areas

alrededor de un problema comun. Esta opcion es especialmente util en
Bachillerato porque permite integrar competencias comunicacionales,
matematicas, digitales y socioemocionales. La gamificacion
interdisciplinaria no consiste en juntar actividades aisladas, sino en
construir una misiéon donde cada area aporte una forma de comprender
el problema. La investigacién sobre curriculo priorizado en Bachillerato
ecuatoriano destaca la importancia de integrar competencias y
herramientas digitales con pertinencia pedagogica, especialmente en

areas como Matematica (Lima-Yarpaz et al., 2025).

101



Figura 14.

Proyecto integrador gamificado

Matematica o x

2 Proyecto integrador gamificado
Investigacion Q
Lengua @ :
3
Ciencias L @ | Solucién Q
Problema 2

comun

Producto 'InalE]

4

Nicleo integrador

Soclales .~ Presentacion [;]

Entradas disciplinares
Nota. La figura representa una misioén interdisciplinaria que articula
varias areas curriculares alrededor de un problema comun y un producto

final colaborativo.

Una propuesta integradora es “Reto comunidad sostenible”, el
problema central puede ser el consumo de agua, manejo de residuos o
ahorro energético en la institucién. Matematica aporta analisis de datos
y graficos; Ciencias Naturales explica causas y consecuencias; Lengua y
Literatura trabaja la campafia comunicativa; Inglés produce mensajes
breves para una audiencia internacional; Ciudadania organiza la
deliberacion y propuesta de accion. La narrativa comun permite que
cada asignatura mantenga su identidad y, al mismo tiempo, contribuya

a una misién compartida.
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La evidencia final puede ser una feria escolar, campafia, informe
interdisciplinario o presentaciéon publica. La evaluacién debe combinar
criterios por area y criterios comunes: colaboracién, comunicacion, uso
de evidencias, creatividad responsable y reflexion. La revision de Faure-
Carvallo et al. (2022) recuerda que la gamificacion digital en secundaria
requiere participaciéon del profesorado y comprension por parte del
alumnado; en proyectos interdisciplinarios, esta condiciéon es aun mas

importante porque exige coordinacién docente.
Tabla 12

Matriz de experiencias gamificadas por dreas curriculares

Area Experienci Mecanica Evidencia Instrumen
a central to de
gamificada evaluacion

Matemat Mision: Niveles de Solucion Rubrica

ica emprendimi  dificultad y justificada  breve.
ento tablero  de y grafico.
sostenible. progreso.

Lenguay Expediente  Sobres  de Parrafo Lista de

Literatur  literario: el pistas y roles argumentat cotejo.

a caso del de analisis. vo o
personaje. defensa

oral.
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Ciencias

Naturale

Inglés

Ciudada

nia

Proyecto
integrad

or

Guardianes

del agua.

Travel

Mission.

Asamblea
ciudadana
escolar.
Reto
comunidad

sostenible.

Estaciones
de

investigacion

Pasaporte,
estaciones y
roles
comunicativ
0s.

Cartas de rol
y debate
gamificado.
Misién
interdisciplin

aria.

Informe o
cartel

cientifico.

Dialogo

breve.

Propuesta
argumenta
da.
Campana,
feria o

informe.

Rubrica

analitica.

Escala

descriptiva.

Rubrica de
argumentac
16n.

Rubrica

integrada.

Nota. I.a matriz organiza ejemplos adaptables para Bachillerato

ecuatoriano; cada docente debe ajustar objetivos, tiempos, recursos y

criterios de evaluacién segun el curriculo, la asignatura y el contexto

institucional.

5.8. Recomendaciones para adaptar las experiencias

La primera recomendacion es iniciar con experiencias breves, un

docente puede probar una misién de 40 a 80 minutos antes de disefiar

una unidad completa. Esta decision permite observar sila narrativa tiene
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sentido, si las mecanicas favorecen participacion y si las evidencias son
suficientes. Sailer y Homner (2020) advierten que los efectos de la
gamificacion son significativos, pero pequefios y dependientes de
condiciones de disefio; por ello, conviene trabajar con ciclos de prueba,

observacién y ajuste.

La segunda recomendaciéon es adaptar la experiencia al nivel de
conectividad. Las propuestas de este capitulo pueden funcionar con
herramientas digitales o recursos fisicos. Un pasaporte de misién puede
ser una plantilla impresa; un tablero de progreso puede estar en la
pizarra; un cuestionario digital puede reemplazarse por tarjetas. Chele y
Cueva (2025) destacan que, cuando no existen recursos tecnolégicos
suficientes, la creatividad docente con materiales simples puede sostener

experiencias gamificadas significativas.

La tercera recomendacion es evitar que todas las areas usen la misma
mecanica. St Matematica, Lengua, Ciencias e Inglés aplican siempre
puntos, premios y rankings, la gamificacion se vuelve repetitiva y pierde
sentido. Almeida et al. (2023) advierten que puntos, insignias, tablas de
clasificacion y competencia aparecen asociados a efectos no deseados
cuando se aplican sin criterio pedagdgico. Por eso, conviene variar entre
misiones cooperativas, retos personales, estaciones, roles, simulaciones,

narrativas de investigacion y evaluacion reflexiva.
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Cierre del capitulo

Este capitulo mostré que la gamificacion adquiere sentido cuando se
adapta a la naturaleza de cada area curricular. En Matematica, puede
organizar la resoluciéon de problemas; en Lengua y Literatura,
transformar la lectura en investigacion interpretativa; en Ciencias
Naturales, orientar misiones de analisis y solucién; en Inglés, generar
comunicacién situada; y en Ciudadania, promover deliberacién y toma
de decisiones. En todos los casos, el objetivo no es jugar por jugar, sino

crear experiencias que hagan visible el aprendizaje.

También se ha insistido en que las propuestas no son recetas, cada
docente debe ajustar narrativa, mecanicas, recursos, roles, evidencias y
evaluacién segun el grupo, el tiempo disponible, la conectividad y las
destrezas curriculares. I.a gamificacion se fortalece cuando respeta el
curriculo, reconoce la diversidad del aula y evita reducir la motivacion a

premios o competencia.

El siguiente capitulo puede avanzar hacia la evaluacién del aprendizaje
gamificado, profundizando en rubricas, listas de cotejo, autoevaluacion,
coevaluacion, retroalimentacion y evidencias de logro. De este modo, el
libro pasara de las experiencias por areas a una pregunta decisiva: ¢como

saber si la gamificacion realmente mejoré el aprendizaje?
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CAPITULO 6: EVALUACION DEL APRENDIZAJE
GAMIFICADO

E/ propdsito de la evaluacion no es demostrar, sino mejorar.” -Danzel L.

Stufflebearn:-.

6. Escena inicial: muchos puntos, pocas evidencias
Una docente de Bachillerato revisa los resultados de una experiencia

gamificada en Ciencias Naturales. Los estudiantes participaron,
avanzaron por niveles, ganaron insignias y completaron una misién
sobre el cuidado del agua, al terminar, la clase parecia exitosa. Sin
embargo, al revisar los productos, la docente encuentra que algunos
equipos no explican bien las causas del problema ambiental, otros
copiaron informacién sin analizarla y varios no justifican sus
propuestas. La actividad fue dinamica, pero no todos los aprendizajes

quedaron demostrados.

Esta escena muestra una idea clave: en una experiencia gamificada,
participar no siempre equivale a aprender. Los puntos, insignias, niveles
o tableros de avance pueden ayudar a motivar y organizar la actividad,
pero no sustituyen la evaluacién académica. La evaluaciéon debe
comprobar qué comprenden los estudiantes, como argumentan, qué
procedimientos usan, qué evidencias producen y como mejoran durante

el proceso.

Por su parte, el MINEDUC indica que las actividades evaluativas deben

ser contextualizadas, pertinentes y flexibles, y que sus resultados deben
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retroalimentarse oportunamente para mejorar los aprendizajes y las

practicas docentes (MINEDUC, 2025).

6.1. Evaluar aprendizaje, no solo participacion
La gamificaciéon puede aumentar la participacion visible, pero el docente

debe distinguir entre actividad, motivacién y aprendizaje. Un estudiante
puede responder rapido en un cuestionario, ganar puntos o avanzar en
un tablero sin haber comprendido profundamente el contenido. Por
ello, la evaluacion del aprendizaje gamificado debe centrarse en
evidencias: explicaciones, productos, procedimientos, argumentos,

decisiones, reflexiones y mejoras.

Sailer y Homner (2020) encontraron efectos positivos pequefios de la
gamificacion  sobre resultados cognitivos, motivacionales vy
conductuales, lo que confirma que su impacto debe analizarse con

cautela y con instrumentos adecuados.

Figura 15.

Ciclo de evaluacion del aprendizaje gamificado
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Evaluar aprendizaje, no solo participacion

Ciclo evaluativo académico

Misién j\’

P

@

Aprendizaje
demostrable

Mejora

Evidencia @

Retroalimenta@

Instrumento

Nota. La figura diferencia la participacion visible del aprendizaje real
mediante un ciclo de misién, evidencia, valoracién, retroalimentacion y

mejora.

Evaluar una experiencia gamificada exige preguntar qué evidencia
demuestra el aprendizaje esperado. En Matematica, no basta con llegar
al ultimo nivel; el estudiante debe justificar el procedimiento y verificar
la respuesta. En Lengua y Literatura, no basta con desbloquear pistas;
debe sostener una interpretacion con evidencia textual. En Inglés, no
basta con completar una estacién; debe producir un didlogo
comprensible. En Ciudadanfa, no basta con intervenir en un debate;

debe argumentar con respeto, fuentes y coherencia.
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Desde la evaluacion formativa, el valor principal de la gamificacion esta
en hacer visible el avance, Black y Wiliam (2009) explican que la
evaluaciéon formativa se orienta a obtener informacién que permita
ajustar la enseflanza y apoyar el aprendizaje durante el proceso, no solo
al final. En una clase gamificada, esta l6gica puede expresarse mediante
niveles de logro, pistas, rubricas breves, autoevaluacion, coevaluacion y

retroalimentacion continua.

6.2. Evidencias de aprendizaje en experiencias gamificadas
Las evidencias son productos o desempefios que permiten comprobar

el aprendizaje. En una experiencia gamificada, cada misiéon debe generar
una evidencia verificable. Si la misién consiste en resolver un problema
ambiental, la evidencia puede ser una propuesta argumentada. Si el reto
es interpretar una funcién lineal, la evidencia puede ser una hoja de
solucién con grafico y explicacion. Si la actividad busca mejorar la
expresion oral en inglés, la evidencia puede ser un didlogo evaluado con

escala descriptiva.

El Ministerio de Educacion plantea que la evaluacion debe considerar
aprendizajes conceptuales, procedimentales y actitudinales, lo que
permite valorar no solo conocimientos, sino también procesos y
actitudes frente al aprendizaje (MINEDUC, 2025). En gamificacion,
esta orientacion es especialmente util porque los estudiantes producen
evidencias durante toda la experiencia: respuestas parciales, decisiones

de equipo, productos finales, reflexiones y mejoras.

110



Tabla 13

Tipos de evidencias en una experiencia gamificada.

Tipo de Qué permite valorar Ejemplo en
evidencia Bachillerato
Producto Comprension, Informe breve sobre
escrito organizacion de ideas y una problematica
argumentacion. ambiental.
Solucién Procedimiento, Resolucién  de  un
justificada razonamiento y problema de funciones
verificacion. lineales.
Presentacion Comunicacion, claridad Exposicion de wuna
oral y dominio del tema. propuesta ciudadana.
Desempeno Uso  funcional  del Diilogo en inglés en
comunicativo lenguaje. una mision de viaje.

Producto visual

Reflexion

individual

Trabajo

colaborativo

Sintesis, jerarquizacion y

comunicacion.

Metacognicion y

Responsabilidad,

mejora.

interacciéon y aporte al

equipo.

Mapa

conceptual,
infografia o  cartel
clentifico.

Diario de misién sobre
qué aprendié y qué
debe mejorar.

Roles cumplidos

durante una misidén

cooperativa.
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Nota. Las evidencias deben vincularse con el objetivo de aprendizaje y
no unicamente con la participacion visible en la dinamica gamificada.

6.3. Instrumentos para evaluar: rbricas, listas de cotejo y escalas
Los instrumentos de evaluacién ayudan a valorar las evidencias con
criterios claros. En gamificacion, los mas ttiles son las rabricas, listas de
cotejo y escalas descriptivas. Una rabrica permite describir niveles de
desempefio; una lista de cotejo verifica presencia o ausencia de criterios;
una escala descriptiva valora grados de logro. Brookhart y Chen (2015)
seflalan que las rubricas descriptivas de calidad incluyen criterios
coherentes y niveles de desempefio claramente definidos, lo que las hace

utiles para orientar evaluacion y aprendizaje.

Figura 16.

Instrumentos para evaluar experiencias gamificadas
Instrumentos de evaluacion gamificada

ahri Lista de Escala H
v
" ofo 9

i e
Funcién l

principal
Criterios y Cumplimiento Gradacion del Reflexion del Juicio entre
niveles de de criterios nivel observado propio estudiante pares
desempefio
Valorar calidad Verificar bresencia Describir niveles Revisar oroceso
. . Calidad del Presencia de ; Reflexion sobre
y Nivel de logro
¢QU§ evidencia desempefio criterios ’ el proceso
permite valorar?

Cada instrumento permite valorar evidencias distintas dentro de una experiencia gamificada.
La eleccidn depende del tipo de desempefio, del eriterio esperado y del proposito pedagagico de la evaluacidn.
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Nota. La figura organiza instrumentos de evaluacion aplicables a

evidencias producidas durante experiencias gamificadas.

La rdbrica es especialmente util cuando el producto es complejo, por
ejemplo, una propuesta ambiental puede evaluarse con criterios como
comprension del problema, uso de evidencias, viabilidad de la solucién,
comunicacion y colaboracion. La lista de cotejo puede servir para tareas
mas concretas, como verificar si un texto incluye tesis, evidencia y
conclusion. La escala descriptiva puede aplicarse a desempefios orales,
como pronunciacion comprensible, interaccion y uso de vocabulario en

Inglés.
Tabla 14

Ejemplo de riibrica breve para una mision gamificada

Criterio Logro alto Logro medio Logro inicial

Comprension  Explica el Explica el Presenta wuna

del problema  problema con problema de explicacion
claridad y forma general. incompleta o
precision. confusa.

Uso de Usa datos o Usa algunas Menciona

evidencias fuentes evidencias, pero informacion
pertinentes con poca sin relacionarla
para justificar.  explicacion. con la

respuesta.
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Propuesta o

solucion

Comunicacion

Colaboracion

Propone una
solucion viable

y bien

argumentada.

Organiza ideas
con claridad y
lenguaje
adecuado.
Cumple su rol

y aporta al

Propone  una
solucion posible,
pero poco

desarrollada.

Comunica ideas

comprensibles,
aunque con
desorden.
Participa

parcialmente en

La solucién es
débil, poco
clara o no
responde  al
problema.

Presenta ideas
poco claras o
dificiles de
seguif.
Tiene baja

participacion o

avance del el trabajo del depende del
equipo. equipo. trabajo de
Otros.

Nota. Elaboraciéon propia. La rabrica puede adaptarse a Ciencias
Naturales, Estudios Sociales, Lengua y Literatura o proyectos

integradores.

Las rabricas también pueden apoyar la autorregulacion,
Panadero et al. (2023) realizaron una revision meta-analitica y
encontraron efectos positivos de las rabricas sobre desempefio
académico, aprendizaje autorregulado y autoeficacia. Esto resulta

pertinente para la gamificacién porque el estudiante necesita saber qué
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significa avanzar de nivel, mejorar una evidencia o completar una mision

con calidad.

6.4. Autoevaluacion y coevaluacion en experiencias gamificadas
La autoevaluaciéon permite que el estudiante observe su propio

aprendizaje, en una experiencia gamificada, puede aplicarse al final de
una misiéon o después de cada nivel. El estudiante puede responder
preguntas breves: ¢qué logré?, squé evidencia lo demuestra?, ;qué me
falté mejorar?, s;como contribui al equipo? Esta practica evita que la
gamificacion se limite a recibir puntos externos y fortalece la

responsabilidad del estudiante sobre su progreso.

La coevaluaciéon permite que los estudiantes valoren el trabajo de sus
pares con criterios claros. No se trata de “poner nota al companero” de
manera informal, sino de ofrecer retroalimentacion respetuosa y util.
Panadero et al. (2016) proponen que la autoevaluacion y la evaluacion
entre pares pueden apoyar el aprendizaje autorregulado cuando se
implementan con andamiajes claros, criterios explicitos y orientacion

docente.
Tabla 15

Preguntas para autoevaluacion y coevaluacion gamificada

Momento Pregunta orientadora Propésito
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Antes de

iniciar

Durante la

misioén

Después de un
nivel

Al cierre

Coevaluacion

Mejora

¢Qué sé sobre el reto y
qué necesito comprender
mejor?
¢Qué

demuestra que estamos

evidencia

avanzando?

¢Qué hicimos bien y qué
debemos corregir?

¢Qué aprendi y cémo lo
puedo aplicar en otro
contexto?

¢Qué

hizo mi compafiero al

aporte concreto
equipo?

¢Qué recomendacion util
puedo ofrecer a otro

equipo?

Activar saberes
previos.

Monitorear el
progreso.

Ajustar el trabajo.

Favorecer

transferencia.

Reconocer

colaboracién.

Promover
retroalimentacion entre

pares.

Nota. Elaboracion propia. Las preguntas deben usarse con criterios

claros para evitar valoraciones subjetivas, vagas o centradas unicamente

en la simpatia entre compafieros.

6.5. Retroalimentacion: del punto ganado a la mejora real

La retroalimentacion es uno de los elementos mas importantes de la

evaluacién gamificada, un punto, una insignia o un nivel pueden indicar
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avance, pero no explican por si solos qué hizo bien el estudiante ni
como puede mejorar. Hattie y Timperley (2007) sostienen que la
retroalimentacion es mas efectiva cuando ayuda a responder tres
preguntas: hacia dénde voy, cémo voy y qué sigue después. En
gamificacion, estas preguntas pueden convertirse en una guia practica

para cada mision.

Una retroalimentacion util debe ser especifica, oportuna y orientada a la
accion. En lugar de decir “buen trabajo”, el docente puede sefialar: “La
grafica representa bien los datos, pero falta explicar por qué la pendiente
indica aumento de costos”. En lugar de “te falt6é participar”, puede
decir: “Tu equipo necesita que cumplas el rol de verificador revisando
si la evidencia realmente responde al reto”. Esta retroalimentacion

conecta la mecanica gamificada con el aprendizaje.
Tabla 16

Ciclo de retroalimentacion en una experiencia gamificada

Fase Accion docente Ejemplo

Meta Aclarar qué se espera  “El reto exige justificar la
lograr. solucién con datos”.

Evidencia Observar el producto  Revisar hoja de solucion,
o desempefo. didlogo, informe o exposicion.
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Informacién  Sefialar  logro vy “La hipdtesis es clara, pero

aspecto por mejorar.  falta relacionarla con los

datos”.
Accion Indicar el siguiente “Revisen la tabla y agreguen
paso. una explicacion causal”.
Mejora Dar oportunidad de Reentregar, explicar
corregif. nuevamente o ajustar la
propuesta.

Nota. Elaboracioén propia con base en el enfoque de retroalimentacion
orientada a la mejora del aprendizaje propuesto por Hattie y Timpetley
(2007).

6.6. Evaluacion formativa y sumativa en gamificacion

La evaluacion formativa acompafia el proceso, mientras que la sumativa
permite valorar el logro alcanzado al cierre. En una experiencia
gamificada, ambas pueden convivir. Durante la misién, el docente
observa, pregunta, entrega pistas, revisa avances y ofrece

retroalimentacion.

Al final, puede valorar un producto con rubrica o una presentaciéon con
escala descriptiva. Black y Wiliam (2009) explican que la evaluacion
formativa se activa cuando la informacion recogida se usa para adaptar

la ensefianza y responder a las necesidades de aprendizaje.
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Un error frecuente es convertir todos los puntos acumulados en
calificacion final, esto puede distorsionar la evaluacion, porque premia
cantidad de participacién, velocidad o cumplimiento mecanico. Es
mejor usar puntos o insignias como sefiales de avance y reservar la
calificacién académica para evidencias vinculadas con criterios de logro.
Por ejemplo, en una misién de Fisica, los puntos pueden indicar que el
equipo completd estaciones; la rabrica final debe valorar comprension

conceptual, analisis de datos, argumentacién y comunicacion.

6.7. Cuidar la equidad al evaluar
LLa evaluacion gamificada debe evitar practicas que excluyan o etiqueten.

Los rankings publicos permanentes pueden afectar a estudiantes que
avanzan mas lento, tienen menor confianza o enfrentan barreras
tecnoldgicas. Almeida et al. (2023) identificaron que puntos, insignias,
rankings y competencia aparecen con frecuencia asociados a efectos
negativos cuando se aplican sin criterio pedagdgico, como problemas

motivacionales, irrelevancia o comprension superficial.

Una evaluacion mas equitativa combina progreso personal, cooperacion
y evidencias diversas. El estudiante puede demostrar aprendizaje
mediante una explicacién oral, una solucion escrita, un producto visual,
una reflexion o una presentacion. También conviene ofrecer
alternativas cuando existen limitaciones de conectividad o acceso a
dispositivos. La evaluacion debe valorar lo que el estudiante aprende y
produce, no su rapidez, popularidad o dominio previo de herramientas

digitales.
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6.8. Registro docente y mejora de la experiencia
Evaluar una experiencia gamificada también implica evaluar el propio

disefio. Al terminar la actividad, el docente puede registrar qué
funciono, qué gener6 confusion, qué estudiantes participaron menos,
qué evidencias fueron débiles y qué ajustes se requieren. Ramirez et al.
(2024) recomiendan comprender el compromiso escolar de manera
amplia, considerando dimensiones cognitivas, emocionales y
conductuales, no solo participacion visible. Esta mirada ayuda a que el

docente no confunda entusiasmo con aprendizaje profundo.
Tabla 17

Registro docente para mejorar una experiencia gamificada

Aspecto Pregunta de revision  Posible ajuste
observado
Objetivo ¢BEl  reto realmente Reformular la misién

permitié6  trabajar el o reducir contenidos.
aprendizaje esperado?
Participacion ¢Quiénes participaron Rotar roles o incluir
menos y por qué? tareas  individuales
dentro del equipo.
Mecanicas ¢Los puntos o niveles Sustituir ranking por
ayudaron al progreso personal.

aprendizaje?
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Evidencias

Retroalimentacion

Inclusién

¢Los productos
demostraron
comprension?

¢Los estudiantes
supieron c6mo
mejorar?

¢Alguien quedd fuera
por conectividad,

velocidad o exposicion

publica?

Mejorar rubrica o
pedir explicacion
adicional.

Dar comentarios mas

especificos y
oportunidad de
revision.

Preparar recursos

fisicos y alternativas

de participacion.

Nota. Elaboracién propia. Este registro permite convertir cada

experiencia gamificada en una oportunidad de mejora docente.

Cierre del capitulo

La evaluacién del aprendizaje gamificado debe proteger el sentido

pedagdgico de toda la experiencia. Gamificar no significa reemplazar

criterios por puntos, rabricas por insignias o retroalimentacién por

rankings. Significa diseflar una ruta donde los estudiantes puedan

avanzar, producir evidencias, recibir orientacién, revisar sus errores y

demostrar aprendizajes reales. Cuando la evaluacion se integra desde el

inicio, la gamificacién deja de ser una dinamica llamativa y se convierte

en una estrategia formativa.
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Este capitulo mostré que las evidencias, rubricas, listas de cotejo, escalas
descriptivas, autoevaluacion, coevaluacion y retroalimentacion permiten
valorar el aprendizaje de manera mas clara. También se insisti6 en la
necesidad de cuidar la equidad, evitar comparaciones innecesarias y
registrar informacién para mejorar el disefo docente. El siguiente
capitulo puede avanzar hacia la implementaciéon gradual de la
gamificacion en la institucién educativa, considerando planificacion
docente, coordinacién entre areas, acompafiamiento pedagogico y

sostenibilidad de la innovacion.
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CAPITULO 7: IMPLEMENTACION GRADUAL Y
SOSTENIBILIDAD DE LA GAMIFICACION

“La verdadera generosidad hacia el futuro consiste en darlo todo al presente.” -

Albert Camus-.

7. Escena inicial: una buena experiencia que no se repite
Después de aplicar una misiéon gamificada en Matematica, una docente

observa mejores niveles de participaciéon, mas preguntas de los
estudiantes y productos mejor argumentados. El resultado le anima a
compartir la experiencia con sus colegas. Sin embargo, al intentar
repetirla, aparecen dificultades: falta tiempo para planificar, no todos los
docentes comprenden la l6gica de la gamificacion, algunos cursos no
tienen conectividad suficiente y la institucién no cuenta con acuerdos
comunes para evaluar este tipo de actividades. La experiencia fue

valiosa, pero quedo aislada.

Esta escena muestra que la gamificacion no se sostiene solo por
entusiasmo individual. Para convertirse en practica pedagogica estable,
necesita implementacion gradual, reflexiéon docente, acompanamiento
institucional, criterios de evaluaciéon y adaptacion al contexto. Las
revisiones sobre gamificaciéon escolar sefialan que su impacto debe
analizarse mas alla de la motivacion visible, considerando dimensiones
cognitivas, emocionales y conductuales del compromiso estudiantil
(Ramirez et al., 2024). Ademas, la formacién docente resulta clave para

disefar experiencias que contribuyan de manera real al aprendizaje.
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Este capitulo propone una ruta para implementar la gamificacién de
forma progresiva en el Bachillerato ecuatoriano. No se trata de exigir
que todos los docentes gamifiquen todas sus clases, sino de iniciar con
experiencias piloto, documentar resultados, compartir aprendizajes y
construir una cultura institucional de innovacién pedagdgica. La
sostenibilidad dependera de que la gamificacion sea comprendida como
una estrategia didactica planificada, no como una moda tecnoldgica ni

como una actividad recreativa ocasional.

7.1. Diagnéstico inicial: antes de implementar, conocer
condiciones
La implementacién de la gamificacién debe iniciar con un diagnodstico

realista, el docente o el equipo pedagdgico necesita identificar
condiciones del grupo, recursos disponibles, nivel de conectividad,
experiencia previa del profesorado, cultura institucional y prioridades
curriculares. La Agenda Educativa Digital 2021-2025 del Ministerio de
Educacion del Ecuador plantea la integracion de Tecnologias para el
Aprendizaje y el Conocimiento desde un enfoque de derechos,
orientado a planificar, ejecutar y evaluar acciones para la transformacion

digital educativa (MINEDUC, 2022).
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Figura 17.

Implementacion gradual de Ia gamificacion
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Nota. La figura resume una ruta institucional progresiva para
implementar gamificaciéon desde el diagnostico hasta la mejora

sostenida.

Este diagnoéstico no debe limitarse a preguntar si hay internet, también
conviene revisar qué dispositivos tienen los estudiantes, qué
plataformas usa la institucién, qué recursos fisicos estan disponibles,
qué docentes tienen experiencia en metodologias activas y qué areas
curriculares podrian iniciar con una experiencia breve. En algunos
colegios, el punto de partida sera una plataforma digital; en otros,

tarjetas de misién, tableros fisicos y rdbricas impresas. La
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implementacion gradual exige partir de lo posible, no de un modelo

ideal.

El diagnostico también debe considerar la cultura de evaluacion, si la
instituciéon  valora  principalmente pruebas memoristicas, una
experiencia gamificada orientada a evidencias, colaboraciéon y
retroalimentacién puede encontrar resistencia. Por ello, conviene
identificar qué instrumentos ya usan los docentes: rabricas, listas de
cotejo, portafolios, proyectos o autoevaluaciones. La gamificacion se
integra mejor cuando se conecta con practicas existentes y las mejora,

en lugar de presentarse como una carga adicional.
Tabla 18

Diagndstico inicial para implementar gamificacion en

Bachillerato

Dimensién Pregunta institucional Decision posible

Curriculo ¢Qué destrezas o Seleccionar una unidad o
competencias ~ necesitan tema prioritario.
mayor apoyo?

Estudiantes ¢Qué  necesidades de Disefiar retos y roles
participacion, autonomia o adecuados al curso.
colaboraciéon presenta el

grupo?
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Docentes

Recursos

Ewvaluacion

Gestion

¢Qué experiencia existe en
metodologias  activas o
evaluacién formativa?

¢Hay conectividad,
dispositivos o materiales

fisicos suficientes?

¢Qué evidencias e
instrumentos ya se
utilizan?

¢Existe apoyo de

coordinacion académica o

autoridades?

Iniciar con docentes
voluntarios y
acompafiamiento.

Preparar version digital,

fisica o mixta.

Adaptar rubricas, listas
de cotejo o escalas.

Definir tiempos,
acuerdos y espacios de

socializacién.

Nota. El diagndstico permite implementar la gamificaciéon como una

decision pedagogica situada, coherente con el curriculo, los recursos

disponibles y las condiciones institucionales.

7.2. Empezar con experiencias piloto
Una experiencia piloto es una aplicacion breve, controlada y evaluable,

puede durar una clase, una semana o una unidad corta. Su objetivo no

es mostrar una experiencia perfecta, sino probar una forma de

gamificacion, observar la respuesta del grupo y recoger evidencias para

mejorar. Sailer y Homner (2020) encontraron que la gamificacién puede

tener efectos positivos sobre resultados cognitivos, motivacionales y

conductuales, pero estos efectos son moderados y dependen del disefio.
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Por ello, iniciar con pilotos reduce riesgos y permite ajustar antes de

ampliar la estrategia.

En Bachillerato, un piloto puede aplicarse en una sola destreza, en
Matematica, resolver problemas de funciones lineales mediante niveles;
en Lengua, analizar un texto mediante pistas; en Ciencias Naturales,
investigar un problema ambiental; en Inglés, realizar una mision
comunicativa por estaciones. La clave es limitar el alcance: un objetivo,
una narrativa, dos o tres mecanicas, una evidencia y un instrumento de
evaluacién. Una experiencia demasiado ambiciosa puede sobrecargar al

docente y confundir al estudiante.

El piloto debe documentarse, el docente puede registrar qué funciono,
qué estudiantes participaron mas o menos, qué evidencias demostraron
aprendizaje, qué dificultades aparecieron y qué ajustes serfan necesarios.
Este registro convierte la experiencia en aprendizaje profesional. Si no
se documenta, la gamificacién queda como anécdota; si se analiza, se
convierte en insumo para mejorar la ensefianza.

7.3. Trabajo colaborativo docente

La gamificacién se fortalece cuando deja de depender de un solo
docente. Las comunidades profesionales de aprendizaje permiten
compartir experiencias, revisar evidencias, disefiar recursos y reflexionar
sobre la practica. Vici¢ et al. (2024) sefalan que las comunidades

profesionales de aprendizaje pueden promover transformacion digital
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sostenible cuando combinan estructuras formales, colaboracion,

reflexioén y apoyo externo.

En una instituciéon educativa, el trabajo colaborativo puede organizarse
por areas o por proyectos interdisciplinarios. Un equipo de Matematica
puede disefiar retos por niveles; Lengua y Literatura puede crear guias
para narrativas de investigacion; Ciencias Naturales puede elaborar
estaciones de aprendizaje; Inglés puede disefiar misiones comunicativas.
Luego, los docentes comparten resultados y ajustan criterios. La

colaboracién evita que cada profesor empiece desde cero.

El Ministerio de Educaciéon plantea que la formaciéon permanente
docente debe fortalecer la practica mediante procesos sistematicos de
reflexién pertinentes a las necesidades del sistema educativo nacional
(MINEDUC, 2025.). Esta orientaciéon es coherente con la
implementacién de la gamificacién: no basta con capacitar al docente
en herramientas; se requiere reflexién sobre objetivos, evaluacion,

inclusién y mejora.
Tabla 19

Ruta de implementacion gradual de la gamificacion

Fase Accioén principal Producto esperado
1. Aclarar qué es y qué no Acuerdos basicos vy
Sensibilizacién  es gamificacion. lenguaje comun.
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2. Diagnéstico

3. Piloto

4. Aplicacion

5. Reflexién

0.
Escalamiento
7.
Sostenibilidad

Revisar curriculo,
estudiantes, recursos y
evaluacion.

Disefiar una experiencia

breve area o

por
docente.
Ejecutar la experiencia
en aula.

Analizar resultados con
colegas.

Ampliar a otras clases,
areas o proyectos.
Integrar la practica a
planificacion y

formacion docente.

Mapa de condiciones

institucionales.

Planificacion, evidencia

e instrumento.

Productos estudiantiles
y observaciones.
Ajustes y
recomendaciones.

Banco institucional de

experiencias.
Cultura de  mejora
continua.

Nota. Elaboraciéon propia. La ruta propone avanzar de manera
progresiva para evitar que la gamificacion se convierta en una exigencia

improvisada o en una innovacion aislada.

7.4. Acompafiamiento pedagogico y liderazgo institucional
La sostenibilidad de la gamificacién requiere liderazgo pedagogico, no

se trata de que la autoridad exija “gamificar”, sino de que genere

condiciones: tiempo para planificar, espacios para compartir

experiencias, criterios de evaluacion, apoyo técnico y reconocimiento
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profesional. El Informe GEM 2024/5 de la UNESCO destaca que el
liderazgo escolar efectivo se relaciona con mejores practicas docentes y
que los directivos pueden aportar mediante observacion,

retroalimentaciéon y construccion de escuelas seguras e inclusivas

(UNESCO, 2024).

En una institucién de Bachillerato, el acompafiamiento puede tomar
varias formas. La coordinaciéon académica puede revisar planificaciones
gamificadas antes de aplicarlas. Los docentes con mas experiencia
pueden acompafar a quienes inician. Las reuniones de area pueden
incluir andlisis de evidencias de aprendizaje. Las autoridades pueden
facilitar materiales fisicos o espacios de laboratorio cuando sea posible.
Este apoyo no debe convertirse en control burocratico, sino en

acompafiamiento para mejorar la practica.

Los estandares de calidad educativa del Ecuador distinguen estandares
curriculares, profesionales y de gestion escolar, y los presentan como
referentes para orientar la calidad del sistema educativo (MINEDEC,
2020). La gamificacién puede dialogar con estos referentes si se vincula
con aprendizaje, desempefio docente y gestion institucional. Por tanto,
una experiencia gamificada sostenible debe estar alineada con objetivos

curriculares, planificacién docente y procesos de mejora institucional.

7.5. Adaptacion a distintos niveles de conectividad
Implementar gamificacién en una instituciéon no significa digitalizar

todas las clases. La Agenda Educativa Digital ecuatoriana plantea el uso
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de tecnologfas para el aprendizaje desde un enfoque de derechos y
ciudadanfa digital, pero también subraya la necesidad de planificar y
evaluar la transformacion digital de manera situada (MINEDUC, 2022).
En consecuencia, la gamificacién debe poder funcionar en modalidades

digitales, fisicas o mixtas.

En aulas con alta conectividad, puede usarse aula virtual, cuestionarios
interactivos, portafolios digitales, tableros de avance y simuladores. En
aulas con conectividad media, conviene combinar recursos digitales
breves con tarjetas impresas, trabajo por equipos y evidencias fisicas.
En aulas con baja conectividad, la gamificaciéon puede sostenerse
mediante mapas de misién, estaciones, roles, insignias impresas,
rabricas y tableros fisicos. Lo importante es conservar la funcién

pedagdgica: reto, progreso, colaboracion, evidencia y retroalimentacion.

La implementacién institucional debe promover equivalencias, si una
plataforma permite entregar insignias digitales, también debe existir una
version impresa. Si un tablero digital muestra progreso, la pizarra puede
cumplir la misma funcién. Si un formulario recoge evidencias, una
carpeta de misiéon puede reemplazarlo. Esta flexibilidad evita que la
innovacién excluya a estudiantes o docentes por limitaciones

tecnologicas.

7.6. Seguimiento: indicadores para saber si funciona
Toda implementacién necesita seguimiento, no basta con preguntar si

la actividad “gust6”. El docente y la institucién deben analizar si la
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gamificacion mejord participacion, comprension, calidad de evidencias,
colaboracién, autonomia y retroalimentacion. Ramirez et al. (2024)
advierten que el compromiso escolar debe observarse de forma amplia,
incluyendo dimensiones cognitivas, emocionales y conductuales, no

solo motivacion o participacion visible.

Los indicadores pueden ser simples, por ejemplo, porcentaje de
estudiantes que entregan evidencias completas, calidad de explicaciones,
participacion de estudiantes que antes intervenfan poco, cumplimiento
de roles, mejora entre primera y segunda versién de un producto, o
percepcion estudiantil sobre retroalimentacién recibida. También se
puede registrar si la experiencia fue viable para el docente: tiempo de
preparacion, claridad de instrucciones, recursos utilizados y ajustes

necesarios.

El seguimiento debe evitar dos extremos. El primero es evaluar solo
con impresiones generales: “la clase estuvo entretenida”. El segundo es
convertir la innovacién en una carga administrativa excesiva. Una ficha
breve, una rubrica, una encuesta corta y una reuniéon de reflexion
pueden ser suficientes para aprender de la experiencia. La sostenibilidad

depende de generar informacion util, no de llenar formularios extensos.
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Tabla 20

Indicadores para monitorear una experiencia gamificada

Dimension Indicador posible Fuente de

informacion

Participacion Mis estudiantes Observacién
intervienen de manera docente o lista de
activa y diversa. participacion.

Comprension Los productos muestran Rudbrica o lista de
explicacion, cotejo.
argumentacion o)
solucion justificada.

Colaboracién Los roles se cumplen y Coevaluacion y
hay aporte equilibrado. ~ observacion.

Autonomia Los estudiantes toman Diario de misién o
decisiones dentro de la autoevaluacion.
mision.

Retroalimentacion Los estudiantes saben Revision de
qué mejorar y cémo productos y
hacetlo. comentarios.

Inclusion La actividad no excluye Registro docente y

por conectividad,

velocidad o exposicion

publica.
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Viabilidad El docente puede repetir  Reflexion — docente
o adaptar la experiencia posterior.

sin sobrecarga.

Nota. Elaboraciéon propia. Los indicadores deben adaptarse a cada
asignatura, duracién de la experiencia, recursos disponibles y objetivo

de aprendizaje.

7.7. Cuidar riesgos y evitar la saturacion
Una institucion puede debilitar la gamificaciéon si la convierte en

obligaciéon permanente o si la reduce a puntos, insignias y rankings.
Almeida et al. (2023) identificaron efectos negativos asociados a
elementos como puntos, insignias, tablas de clasificaciéon y competencia
cuando se aplican sin criterio, entre ellos problemas motivacionales,
falta de efecto, irrelevancia y comprensiéon superficial. Por ello, la

implementacién debe ser gradual, critica y ajustada al grupo.

Otro riesgo es la saturacion, si todas las clases usan la misma dinamica
de puntos, los estudiantes pueden perder interés o concentrarse solo en
recompensas. La solucién es variar enfoques: misiones cooperativas,
retos personales, proyectos, narrativas de investigacion, debates,
estaciones, portafolios y reflexion. No toda clase necesita ser
gamificada. Algunas requieren exposicién docente, lectura silenciosa,
practica individual, laboratorio, debate o evaluacion formal. ILa
gamificacion debe ser una estrategia disponible, no una obligacion

constante.
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También deben cuidarse aspectos éticos, a ello Klock et al. (2023)
advierten que la gamificaciéon educativa puede plantear desafios
relacionados con poder, voluntariedad, confidencialidad, manipulacién
cognitiva y comparacion social. En Bachillerato, esto implica evitar
rankings humillantes, proteger datos personales, ofrecer alternativas de
participacién y revisar si la competencia estd favoreciendo o

perjudicando el clima de aula.

7.8. Banco institucional de experiencias gamificadas
Una estrategia sostenible es crear un banco institucional de experiencias

gamificadas. Este banco puede incluir planificaciones breves, narrativas,
tarjetas de misién, rubricas, tableros, adaptaciones para baja
conectividad, evidencias estudiantiles anénimas y recomendaciones de
mejora. No se trata de construir un archivo decorativo, sino un

repositorio vivo que permita a los docentes reutilizar, adaptar y mejorar

propuestas.

El banco puede organizarse por areas: Matematica, Lengua y Literatura,
Ciencias Naturales, Inglés, Estudios Sociales, Educaciéon para la
Ciudadania y proyectos integradores. Cada experiencia debe incluir
objetivo, curso, duracién, recursos, narrativa, mecanicas, evidencias,
instrumento de evaluacion y ajustes realizados. Esta estructura permite
que otro docente comprenda la logica de la actividad y no solo copie

una dinamica.
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La Agenda Educativa Digital del Ecuador promueve recursos
educativos digitales y condiciones para el aprendizaje digital con
enfoque de derechos y ciudadania digital (MINEDUC, 2022). En
instituciones con conectividad suficiente, el banco puede alojarse en una
carpeta compartida, aula virtual o repositorio institucional. En
contextos de baja conectividad, puede funcionar como carpeta fisica

por areas, con materiales impresos y fichas de uso.
Tabla 21

Ficha para documentar una experiencia gamificada institucional

Campo Informacion sugerida

Titulo de la experiencia Nombre breve de la misién o reto.

Area y curso Asignatura y nivel de Bachillerato.

Objetivo de Destreza, competencia o  resultado

aprendizaje esperado.

Duracién Numero de clases o tiempo aproximado.

Narrativa Situacién desafiante o mision.

Mecanicas Niveles, roles, pistas, insignias, tablero u
otras.

Recursos Digitales, fisicos o mixtos.

Evidencias Productos o desempefios esperados.

Evaluaciéon Instrumento y criterios.
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Adaptacion sin  Alternativa fisica o de baja conectividad.
internet
Resultados observados  Logtros, dificultades y participacion.

Ajustes recomendados  Cambios para futuras aplicaciones.

Nota. Elaboracion propia. Esta ficha permite transformar experiencias
individuales en conocimiento pedagégico compartido dentro de la
institucion.

7.9. Plan de implementacion de cuatro semanas

Para iniciar sin sobrecarga, una institucion puede aplicar un plan de
cuatro semanas. La primera semana se dedica a sensibilizacion y
seleccion de docentes voluntarios. La segunda, al disefio de experiencias
piloto. La tercera, a la aplicacién en aula. La cuarta, a la revisiéon de
evidencias y socializacion de aprendizajes. Este plan no busca imponer

una reforma, sino abrir un ciclo de prueba y mejora.

Figura 18.

Plan inicial de cuatro semanas
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Plan inicial de cuatro semanas

Semana 1

® Semana 2

Disefio piloto ,/\’ Aplicacion en aul@

Revisidn de

evidencias @

Sensibilizacion 9

Presentacion de la propuesta
¥ acuerdos iniciales

Definicion de actividades, Implementacidn guiada
ciiterios y recursas y observacion del proceso

Nota. La figura presenta una secuencia inicial para implementar

Analisis de resuitados
¥ ajustes de mejora.

gamificacion mediante sensibilizacion, disefio piloto, aplicaciéon en aula

y revision de evidencias.

Durante la sensibilizaciéon, conviene aclarar que gamificar no es jugar
toda la clase ni usar obligatoriamente tecnologia. En el disefo, cada
docente debe trabajar con una plantilla breve. En la aplicacion, es
recomendable observar participacion, evidencias y dificultades. En la
revisién, el equipo docente analiza si la experiencia fue viable y qué
ajustes necesita. L.a formacion permanente basada en reflexion sobre la
practica, como plantea el MINEDUC, permite que este tipo de
innovacién responda a necesidades reales del sistema educativo

(MINEDUC, 2025.).
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Tabla 22

Plan inicial de implementacion institucional

Semana Accion Producto

1 Sensibilizacién  docente y Tema, objetivo y curso

seleccion de una experiencia definidos.

breve.

2 Disefio de la planificacion Plantilla, narrativa,
gamificada. mecanicas y rubrica.

3 Aplicacion en aula y registro Evidencias estudiantiles y
de observaciones. notas docentes.

4 Revision ~ colaborativa  y  Versién mejorada y ficha
ajustes. para banco institucional.

Nota. Elaboraciéon propia. El plan puede adaptarse a calendarios

institucionales, reuniones de area o proyectos interdisciplinarios.
Cierre del capitulo

La implementacién de la gamificacion en Bachillerato debe ser gradual,
reflexiva y sostenible. Una experiencia aislada puede motivar a un grupo,
pero solo se convierte en practica institucional cuando se diagnostican
condiciones, se disefian pilotos, se recogen evidencias, se comparten

aprendizajes y se ajustan las propuestas. L.a innovacién no se sostiene
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por entusiasmo momentaneo, sino por acompafiamiento, colaboracion

docente y liderazgo pedagogico.

Este capitulo mostré que la gamificaciéon puede integrarse a la cultura
escolar mediante rutas progresivas, comunidades profesionales de
aprendizaje, bancos de experiencias, indicadores de seguimiento y
planes de implementaciéon breves. También se advirti6 que la
sostenibilidad exige cuidar riesgos: saturacion, competencia excesiva,
dependencia tecnoldgica, exposicion publica y pérdida del sentido
curricular. La gamificacién no debe imponerse como moda; debe crecer

como una estrategia didactica al servicio del aprendizaje.

El siguiente capitulo puede abordar la planificacién docente y
adaptacion curricular de experiencias gamificadas, profundizando en
como incorporar estas propuestas en planes de clase, unidades
didacticas, proyectos interdisciplinarios y contextos de baja
conectividad. Asi, el libro avanzara desde la implementacion
institucional hacia la integracién concreta de la gamificaciéon en la

planificacién cotidiana del aula.
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CAPITULO 8: PLANIFICACION DOCENTE Y
ADAPTACION CURRICULAR DE EXPERIENCIAS
GAMIFICADAS

“Los planes son initiles, pero la planificacion es indispensable.” -Dwight D.

Eisenhower-.

8. Escena inicial: una buena idea necesita entrar en la
planificacion
Una docente de Bachillerato quiere repetir una experiencia gamificada

que funcioné bien en una clase de Ciencias Naturales. La mision motivo
a los estudiantes, los equipos trabajaron con roles y el producto final
mostré avances. Sin embargo, al revisar su planificacion semanal,
aparece una dificultad: la actividad no esta claramente vinculada con la
destreza, el criterio de evaluacién ni el instrumento que usard para
valorar el aprendizaje. La experiencia fue interesante, pero necesita

integrarse mejor a la planificaciéon docente.

Esta situacién muestra una idea clave: la gamificaciéon no debe vivir
fuera del curriculo. Para sostenerse en el aula ecuatoriana, debe
incorporarse a la planificacién microcurricular, a los objetivos de
aprendizaje, a las evidencias y a la evaluaciéon. El Ministerio de
Educacion plantea que el curriculo nacional orienta el proceso de
enseflanza-aprendizaje mediante conocimientos, habilidades, actitudes
y valores; ademas, el curriculo vigente enfatiza competencias

comunicacionales, matematicas, socioemocionales y digitales, con
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criterios de desempefio e indicadores para valorar el progreso estudiantil

(MINEDEC, 2026).

Este capitulo explica como adaptar una experiencia gamificada a la
planificacion docente sin convertirla en una actividad aislada. El
proposito no es llenar formatos, sino ayudar al docente a ordenar
decisiones: qué destreza se trabajara, qué reto gamificado la hara visible,
qué adaptaciones requiere el grupo, qué recursos se usaran y como se
evaluara. La gamificacion se vuelve mas solida cuando puede responder
a una pregunta sencilla: ¢dénde se ubica esta experiencia dentro del
aprendizaje previsto?

8.1. La planificacién como puente entre curriculo y experiencia

gamificada
La planificaciéon docente permite pasar del curriculo general a una

experiencia concreta de aula. No se trata solo de anticipar contenidos,
sino de organizar objetivos, estrategias, recursos, evaluacioén y atencion
a la diversidad. El instructivo ecuatoriano para planificaciones
curriculares sefiala que planificar ayuda a organizar y conducir los
procesos de ensefianza-aprendizaje, tomar decisiones pertinentes,
reconocer necesidades de aprendizaje 'y definir estrategias
metodologicas para atender la diversidad estudiantil (MINEDUC,
2010).

En una experiencia gamificada, esta funcioén se vuelve todavia mas

importante. Si el docente no planifica, los elementos del juego pueden
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dominar la clase: puntos, retos, insignias o narrativas pueden llamar la
atenciéon, pero no asegurar comprensiéon. En cambio, cuando la
planificacién es clara, cada mecanica cumple una funciéon. Un nivel
permite graduar la dificultad; una misién sitda el problema; una insignia
reconoce una evidencia; una rubrica define calidad; una reflexién final

permite transferir el aprendizaje.

La planificacién también evita improvisaciones tecnologicas, una
actividad puede tener una version digital y otra fisica, segun
conectividad, recursos y tiempo. Esta flexibilidad coincide con el
enfoque curricular ecuatoriano, que reconoce la necesidad de una
educacion pertinente, contextualizada y alineada con los entornos
sociales, culturales y tecnolégicos del pafs (MINEDEC, 20206). Por ello,
planificar una experiencia gamificada no significa hacerla mas rigida,

sino hacerla mas adaptable.

8.2. Alineacidn curricular: destreza, reto, evidencia y evaluacion
La alineacién curricular consiste en asegurar que todos los componentes

de la experiencia apunten al mismo aprendizaje. En gamificacién, esto
implica conectar destreza, reto, mecanica, evidencia e instrumento de
evaluacion. Si la destreza exige argumentar, el reto debe pedir
argumentacion; si el objetivo es resolver problemas, la evidencia debe

mostrar procedimiento y justificacion; si se busca comunicacion oral, la
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Figura 19.

Alineacion curricular para gamificar

Alineacion curricular para gamificar

Deslrez? Reto /’ EvidenTg Evaluac Adaptacian

Origen

CurrlculoE]

Experiencia
gamificada,

\

Base inferior
L Contexto e inclusion jin J

Nota. La figura representa la alineacion entre destreza curricular, reto
gamificado, evidencia, evaluaciéon y adaptacion inclusiva dentro de la

planificacién docente.

El curriculo vigente ecuatoriano destaca el uso de criterios de
desempeno e indicadores para favorecer una evaluacion mas clara y
objetiva del progreso estudiantil (MINEDEC, 2026). Esta orientacion
es util para gamificar porque impide que la evaluacién se reduzca a
puntos acumulados. Los puntos pueden mostrar avance, pero la

calificacién debe apoyarse en evidencias relacionadas con criterios de

logro.
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Por ejemplo, en Matematica, una misiéon sobre presupuesto de un
emprendimiento escolar puede vincularse con funciones lineales. El
reto no serd “ganar la carrera de ejercicios”, sino interpretar datos,
construir una funcién, graficar y justificar decisiones. En Lengua y
Literatura, una narrativa de investigacion puede pedir que los
estudiantes analicen un personaje mediante evidencias textuales. En
ambos casos, la gamificacién se integra al curriculo porque transforma

la destreza en una tarea observable.
Tabla 23

Matriz de alineacion curricular para una experiencia gamificada

Elemento de Pregunta docente Ejemplo aplicado

planificacion

Destreza o ¢Qué deben Analizar un texto

aprendizaje esperado  aprender los narrativo usando
estudiantes? evidencias.

Reto gamificado ¢Qué mision hara Resolver el expediente
visible ese de un personaje.

aprendizaje?
Mecanica ¢Qué elemento de Sobres de pistas vy

juego apoyara el roles de analisis.

procesor
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Evidencia ¢Qué producto Parrafo argumentativo
demostrara o defensa oral.

aprendizaje?

Instrumento ¢Como se valorara Lista de cotejo o
la calidad? rubrica breve.
Retroalimentacion ¢Como sabran qué Comentarios por nivel
mejorar? y oportunidad de
revision.

Nota. Elaboracion propia. La matriz ayuda a evitar que la gamificacion
quede desconectada de la destreza, del criterio de evaluacion y de las

evidencias de aprendizaje.

8.3. Adaptacion curricular e inclusion en experiencias
gamificadas
Adaptar una experiencia gamificada significa ajustar la propuesta a las

necesidades del grupo sin perder el objetivo de aprendizaje. La
adaptacion puede incluir cambios en recursos, tiempos, agrupamientos,
niveles de dificultad, formas de participacioén o evidencias. El curriculo
priorizado ecuatoriano reconoce que las instituciones educativas
cuentan con autonomia y flexibilidad pedagdgica para adaptar el
curriculo a las necesidades de los estudiantes y a las caracteristicas del

contexto social y cultural en modalidades presenciales, semipresenciales

y a distancia (MINEDUC, 2021).
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Una forma util de pensar la inclusion es el Disefio Universal para el
Aprendizaje. CAST (2024) propone disenar multiples formas de
compromiso, representacion, accidon y expresion, con énfasis en
autonomia, relevancia, monitoreo del progreso y reduccion de practicas
excluyentes. En gamificacién, esto implica evitar que todos los
estudiantes deban participar del mismo modo. Algunos pueden explicar
oralmente, otros escribir, otros diseflar un esquema, otros verificar

datos o coordinar al equipo.

La adaptaciéon también protege contra errores frecuentes, si una
experiencia depende de responder rapido, puede excluir a estudiantes
que necesitan mas tiempo. Si depende de conectividad permanente,
puede dejar fuera a quienes no tienen dispositivo. Si usa rankings
publicos, puede afectar a quienes avanzan mas lento. Una gamificacion
inclusiva ofrece diferentes rutas para demostrar aprendizaje, combina
colaboracién con progreso personal y reconoce evidencias de mejora,

no solo resultados inmediatos.
Tabla 24

Adaptaciones curriculares posibles en una experiencia

gamificada

Necesidad del Adaptacion posible Cuidado pedagégico
grupo
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Diferentes ritmos

de aprendizaje

Baja conectividad

Dificultad para
expresarse
oralmente

Baja participacion

Dificultad  para

organizar ideas

Alta diversidad de

desempefio

Retos por niveles y
pistas graduadas.
Tarjetas, tablero

fisico y evidencias en

papel.

Permitir evidencia
escrita, visual o
grabada.

Roles  rotativos y
misiones
cooperativas.
Plantillas,  ejemplos

parciales y rubricas
breves.

Eleccién entre rutas
basica, intermedia y

avanzada.

No etiquetar
publicamente a quienes
avanzan mas lento.

Mantener el mismo

objetivo de aprendizaje.

Oftrecer alternativas sin

bajar el nivel cognitivo.

Evitar que siempre
lideren los mismos
estudiantes.

Dar apoyo sin resolver
la. tarea  por el
estudiante.

Evaluar con criterios

comunes y evidencias

diferenciadas.

Nota. Elaboraciéon propia con base en el enfoque de flexibilidad
curricular del Ministerio de Educacién del Ecuador (2021) y en los

principios del Disefio Universal para el Aprendizaje de CAST (2024).
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8.4. Planificacién microcurricular de una clase gamificada
La planificacién microcurricular traduce el curriculo en una clase o

secuencia concreta. En una experiencia gamificada, debe incluir
objetivo, destreza, reto, narrativa, mecanicas, recursos, organizacion del
grupo, evidencias, evaluacion y cierre reflexivo. El instructivo de
planificaciones curriculares del Ministerio de Educacion ubica la
planificacién microcurricular como un nivel especifico de concrecion

dentro del sistema de planificacion docente (MINEDUC, 2010).

Una clase gamificada de 40 a 80 minutos puede organizarse en cuatro
momentos. El primero es la activaciéon: se presenta la mision y se
recuperan conocimientos previos. El segundo es el desarrollo: los
estudiantes trabajan retos, roles o estaciones. El tercero es la evidencia:
el grupo produce una solucion, explicacion, texto, dialogo o propuesta.
El cuarto es el cierre: se aplica retroalimentacion, autoevaluacion o
transferencia. Esta estructura permite que la gamificaciéon no invada

toda la clase sin control.

En Bachillerato, conviene planificar primero experiencias pequefias.
Una unidad completa puede resultar exigente si el docente ain no ha
probado la narrativa, las reglas o los instrumentos de evaluacion. Una
sesion breve permite observar si los estudiantes comprenden la mision,
si las mecanicas ayudan o distraen, silos roles son claros y si la evidencia
realmente muestra aprendizaje. La planificacion microcurricular se

convierte asi en un espacio de prueba, observaciéon y mejora.
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Tabla 25

Plantilla microcurricular para una clase gamificada

Componente

Descripcion para completar

Asignatura y curso
Destreza o aprendizaje
esperado

Criterio o indicador
relacionado

Situacidn inicial

Narrativa o mision

Mecianicas

Organizacion

Recursos

Evidencia

Instrumento de
evaluacién

Adaptaciones

Cierre

Atea, nivel de Bachillerato y duracion.
Aprendizaje curricular que se desea
fortalecer.

Referente para valorar el progreso.

Problema, caso, pregunta o desafio que
abre la clase.

Historia breve que da sentido al reto.
Niveles, roles, pistas, insignias, estaciones
o tablero.

Trabajo individual, parejas, equipos o
roles rotativos.

Digitales, fisicos o mixtos.

Producto o desempefio observable.
Rubrica, lista de cotejo, escala descriptiva
o autoevaluacion.

Ajustes  para  ritmos, conectividad,
participacion o diversidad.

Reflexién, retroalimentacion y

transferencia.
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Nota. Elaboracién propia. La plantilla busca integrar la experiencia
gamificada a la planificaciéon microcurricular sin perder coherencia entre

objetivo, metodologfa, evidencia y evaluacion.

8.5. Integracion de competencias e inserciones curriculares
La gamificacion puede ayudar a trabajar competencias transversales

cuando se disefia con intenciéon. El curriculo vigente ecuatoriano
incorpora inserciones curriculares como Educacién Civica, Etica e
Integridad; Educacién para el Desarrollo Sostenible; Educacion
Socioemocional; Educaciéon Financiera; y Educacion para la Seguridad
Vial y Movilidad Sostenible (MINEDEC, 2026). Estas areas ofrecen
oportunidades  para misiones contextualizadas y  proyectos

interdisciplinarios.

Por ejemplo, una misién sobre consumo responsable puede integrar
Matematica, Educacion Financiera y Lengua. Los estudiantes analizan
precios, elaboran presupuestos, comparan opciones y producen una
campafia comunicativa. Una misién sobre movilidad sostenible puede
conectar Fisica, Ciudadania y Educacion para la Seguridad Vial, un reto
sobre convivencia escolar puede integrar Educaciéon Socioemocional,
Lengua y Estudios Sociales. En todos los casos, la gamificacion
funciona como una estructura para articular saberes, no como un tema

adicional.

La pagina oficial de inserciones curriculares del Ministerio de Educacion

indica que estas se desarrollan para complementar el curriculo
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priorizado y responder a necesidades del contexto actual mediante
competencias o destrezas nuevas o reforzadas (MINEDEC, 2026). Esta
orientacién permite que el docente use narrativas gamificadas
vinculadas con problemas reales: bienestar, ciudadanfa digital,
sostenibilidad, seguridad, finanzas personales o convivencia. LLa mision
se vuelve mas significativa cuando conecta el contenido con la vida

cotidiana.
Tabla 26

Ejemplos de integracion curricular mediante gamificacion

Insercion o Misién Areas Evidencia
competencia  gamificada relacionadas
posible
Educacion Disefiar una Ciencias Informe,
para el campana para Naturales, datos y
Desarrollo reducir residuos Matematica, campana
Sostenible en la  Lengua. comunicativa
institucion.
Educaciéon Resolver el Matematica, Presupuesto
Financiera presupuesto de Emprendimient justificado vy
un o, Lengua. exposicion.
emprendimient
o escolar.
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Educaciéon Simular  una Ciudadania, Propuesta

Civica, Etica ¢ asamblea para Estudios argumentada
Integridad resolver un Sociales, Lengua. y acta de
conflicto acuerdos.
escolar.
Educacion Completar una Todas las areas.  Diario  de
Socioemocion  mision mision y
al cooperativa con coevaluacion
roles y
reflexion.
Ciudadania Crear una guia Informatica, Infografia o
digital de uso Lengua, protocolo de
responsable de Ciudadania. aula.

informacién en

linea.

Nota. Elaboraciéon propia con base en las inserciones curriculares

vigentes sefialadas por el Ministerio de Educacién, Deporte y Cultura.

8.6. Adaptar la gamificacion a distintas modalidades y recursos
La  planificacion  debe  prever  modalidades  presenciales,

semipresenciales o a distancia. El curriculo priorizado reconoce la
necesidad de adaptar la planificacion a diferentes modalidades y a las
caracteristicas del contexto social y cultural de los estudiantes

(MINEDUC, 2021). Esta flexibilidad es importante para el Bachillerato
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ecuatoriano, donde las condiciones institucionales y tecnoldgicas

pueden variar ampliamente.

En modalidad presencial, el docente puede usar estaciones de
aprendizaje, tableros fisicos, tarjetas de mision, roles de equipo y
debates. En modalidad semipresencial, puede combinar actividades en
aula con entregas digitales breves. En modalidad a distancia, puede
organizar misiones por aula virtual, documentos compartidos,
portafolios o foros, siempre que la conectividad lo permita. Si no hay
acceso estable, las gufas impresas y evidencias fisicas siguen siendo

validas

La adaptaciéon no debe cambiar el objetivo central, si la clase busca
argumentar con evidencias, el estudiante puede hacerlo en una
exposicion oral, un texto escrito, un audio o una ficha. Si busca resolver
problemas, puede presentar una hoja de procedimiento o una fotografia
de su cuaderno. I.a modalidad cambia el medio, pero no el aprendizaje

esperado. Esta es la diferencia entre adaptar y simplificar en exceso.

8.7. Ejemplo aplicado de planificaciéon gamificada
Una planificaciéon gamificada puede aplicarse en segundo de

Bachillerato en una clase de Matematica. El aprendizaje esperado es
interpretar funciones lineales en situaciones de costo e ingreso. La
narrativa plantea que los estudiantes son asesores de un
emprendimiento escolar. La misién consiste en determinar si el

emprendimiento es viable, usando datos de inversion, precio de venta y
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cantidad de productos. La mecanica incluye tres niveles: organizar

datos, construir la funcién y justificar la decision.

LLa evidencia sera una hoja de solucién con grafico y explicacion breve,
la evaluaciéon usara una rubrica de cuatro criterios: interpretacion,
procedimiento, representacion y argumentacion. La adaptacion para
baja conectividad consiste en entregar tarjetas impresas con datos y usar
un tablero en la pizarra. Para estudiantes que requieren apoyo, se puede
entregar una plantilla de organizacién de datos; para quienes avanzan

mas rapido, un reto adicional de comparacion entre dos escenarios.

Este ejemplo muestra que gamificar no exige abandonar la planificacion
tradicional, sino enriquecerla. La destreza se mantiene, el reto aporta
sentido, la mecanica organiza el avance, la evidencia permite evaluar y
la adaptacion cuida la participacion. Si el docente desea ampliar la
experiencia, puede convertirla en proyecto interdisciplinario con

Emprendimiento, Lengua y Educacién Financiera.
Tabla 27

Ejemplo sintético de planificacion gamificada

Componente Aplicacion

Asignatura Matematica

Curso Segundo de Bachillerato

Aprendizaje Interpretar funciones lineales en situaciones de
esperado costo e ingreso.
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Narrativa Asesores de un emprendimiento escolar.

Reto Determinar si el emprendimiento es viable.
Mecanicas Tres niveles, pistas y tablero de progreso.
Evidencia Hoja de solucién, grafico y explicacion.
Evaluacién Ribrica de interpretacién, procedimiento,

representacion y argumentacion.

Adaptacion Tarjetas impresas, plantilla de datos y reto
adicional.
Cierre Reflexion: scomo usaria este modelo para tomar

una decision real?

Nota. El ejemplo puede adaptarse a otras areas sustituyendo el
aprendizaje esperado, el tipo de evidencia y el instrumento de

evaluacion.

8.8. Lista de control antes de aplicar una experiencia gamificada
Antes de aplicar una experiencia gamificada, el docente puede revisar

una lista de control. Esta herramienta permite detectar vacios de
planificacion: objetivos poco claros, narrativa decorativa, mecanicas
excesivas, evaluaciéon débil o falta de adaptaciones. CAST (2024)
recomienda anticipar desafios, organizar informacién y recursos,
monitorear el progreso y cuestionar practicas excluyentes dentro del
Disenio Universal para el Aprendizaje. Estas recomendaciones son utiles

para revisar una clase gamificada antes de llevarla al aula.
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Tabla 28

Lista de control para revisar una planificacion gamificada

Pregunta de revision Si En

ajuste

¢La experiencia parte de una destreza o aprendizaje
esperado claro?

¢El reto gamificado exige pensar, producir o
argumentar?

¢La narrativa aporta sentido al contenido?

¢Las mecanicas apoyan el aprendizaje y no solo la
competencia?

¢La evidencia permite comprobar el aprendizaje?
¢El instrumento de evaluacion tiene criterios claros?
¢Existen adaptaciones para conectividad, ritmo y
participacion?

¢El cierre incluye reflexion y retroalimentacion?

Nota. Elaboracion propia. Esta lista puede usarse individualmente o en

reuniones de area para revisar experiencias antes de aplicarlas.
Cierre del capitulo

La gamificacién se vuelve pedagégicamente soélida cuando entra en la

planificaciéon docente. Este capitulo mostré que una experiencia
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gamificada debe vincularse con destrezas, criterios de desempefio,
evidencias, evaluacion y adaptaciones. No basta con disefiar una mision
atractiva; es necesario ubicatla dentro de una secuencia microcurricular

que responda al curriculo, al grupo y al contexto institucional.

También se explicé que adaptar no significa bajar expectativas, sino
ofrecer diferentes caminos para alcanzar el aprendizaje esperado. La
flexibilidad curricular, el Disefio Universal para el Aprendizaje y la
planificacién microcurricular permiten que la gamificaciéon sea mas
inclusiva, viable y evaluable. En el Bachillerato ecuatoriano, esta
perspectiva es esencial porque las aulas son diversas en ritmos, intereses,

conectividad, cultura escolar y recursos.

El siguiente capitulo puede avanzar hacia la construcciéon de un banco
de actividades gamificadas listas para adaptar, con modelos breves por
asignatura, duracion, conectividad y tipo de evidencia. De este modo, el
libro pasara de la planificacién a un repertorio practico que los docentes

puedan ajustar a su realidad.
Cierre y recomendaciones del libro

La gamificaciéon en el Bachillerato debe comprenderse como una
estrategia didactica orientada a enriquecer el aprendizaje, no como una
técnica aislada ni como una tendencia asociada tnicamente al uso de
herramientas digitales. Su valor pedagdgico aparece cuando permite

organizar experiencias activas, inclusivas y evaluables mediante retos,
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narrativas, roles, misiones, evidencias y retroalimentaciéon coherentes

con los objetivos curriculares.

Alo largo de este libro se ha destacado que gamificar no significa jugar
por jugar, acumular puntos o establecer rankings permanentes. Implica
disefar situaciones de aprendizaje que favorezcan la participacion, la
comprension, la colaboracién, la autonomia y el seguimiento del
progreso estudiantil. En el contexto ecuatoriano, esta tarea exige
reconocer la diversidad de aulas, recursos, niveles de conectividad y

trayectorias escolares presentes en el Bachillerato.

El docente ocupa un papel central en este proceso, es quien diagnostica,
planifica, adapta, acompafia y evalda. Por ello, la gamificacién no
reemplaza su labor, sino que demanda mayor claridad pedagdgica para
evitar que la competencia excluya, que la tecnologia se convierta en fin

o que la motivacion se reduzca a entretenimiento momentaneo.

También se ha subrayado la necesidad de evaluar con justicia, una
experiencia gamificada solo adquiere sentido educativo cuando produce
evidencias reales de aprendizaje: argumentos, soluciones, explicaciones,
productos, reflexiones y mejoras. En consecuencia, las rubricas, la
autoevaluacion, la coevaluacion y la retroalimentacion formativa son

esenciales.
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Este libro invita a los docentes a aplicar la gamificacién de manera
critica, gradual y contextualizada, con el propodsito de construir aulas

mas activas, humanas y significativas
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