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Resumen

Este estudio tuvo como objetivo caracterizar las
percepciones del desarrollo de competencias digitales
utilizando un diario de aprendizaje implementado en
sesiones de trabajo por medio de la gamificacién,
vinculdndose hacia contenidos de la formacion de
formadores, para esto, se sigui6 la metodologia de
investigacién-acciéon bajo un paradigma cualitativo
fenomenoldgico-interpretativo en dos grupos de
profesionales en educacion en formacion, teniendo como
muestra por conveniencia 35 y 28 participantes
respectivamente,  categorizando  las  percepciones
plasmadas por el alumnado con relacién a sus competencias
digitales y asi, evidenciar la efectividad de la gamificacion
como una técnica de ensefianza al brindar experiencias
significativas. Como resultados, se tuvieron dos categorias
principales, la primera de ellas denominada usos de la
gamificacion, partiendo a las subcategorias elementos
implicados y autorregulacion del aprendizaje, la segunda
siendo desarrollo de competencias digitales, teniendo como
subcategoria vinculacion con el perfil profesional. Esto

permite un analisis que demuestra que las percepciones de
los participantes son positivas hacia el uso de las
competencias digitales en su quehacer profesional,
permitiendo que la gamificacion sea una vertiente clave,
aunque también, permite jerarquizar mayormente las
formas de aprender, pues al ser innovacion didactica hubo
procesos cognitivos que faltaron reforzar para cimentar las
bases tedricas mas que préacticas.

Palabras clave: Competencias digitales; Diario de
aprendizaje; Gamificacion; Profesionales en Educacion.

Abstract

This study aimed to characterize the perceptions of the
development of digital competences using a learning
journal implemented in work sessions through
gamification, linking to contents of the training of trainers,
for this, the action research methodology was followed
under a qualitative phenomenological-interpretative
paradigm in two groups of professionals in training
education, having as a convenience sample 35 and 28
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participants respectively, categorizing the perceptions
expressed by the students in relation to their digital
competences and thus, demonstrating the effectiveness of
gamification as a teaching technique by providing
meaningful experiences. As results, two main categories
were had, the first of them called uses of gamification,
starting with the subcategories elements involved and self-
regulation of learning, the second being the development of
digital competences, having as a subcategory link with the
professional profile. This allows for an analysis that
demonstrates that participants' perceptions are positive
toward the use of digital skills in their professional work,
allowing gamification to be a key aspect, although it also
allows for a greater hierarchy of learning methods, since, as
a didactic innovation, there were cognitive processes that
lacked reinforcement to cement the theoretical rather than
practical foundations.

Keywords: Digital skills; Learning journal; Gamification;
Education professionals.

1. Introduccién

La educacion en la era digital enfrenta el reto de adaptarse
a un entorno caracterizado por la constante evolucion
tecnoldgica, el acceso masivo a la informacion y la
transformacion de las dinamicas sociales y culturales. En
este contexto, ya no basta con transmitir conocimientos de
manera unidireccional; es necesario formar a estudiantes
capaces de interactuar criticamente con entornos digitales,
resolver problemas complejos y aprender de forma
auténoma y colaborativa. La escuela y la universidad, como
espacios clave de formacién, deben responder a estas
demandas con propuestas pedagogicas que integren la
tecnologia como parte esencial del proceso educativo [1].

En este escenario, la insercion de competencias digitales se
vuelve imprescindible, ya que abarcan desde el uso basico
de herramientas tecnolégicas hasta la capacidad de generar
contenidos,  gestionar  informacién,  comunicarse
efectivamente en entornos virtuales y aplicar la tecnologia
de forma ética y reflexiva. En los programas de formacion
docente, como la Licenciatura en Educacion, estas
habilidades resultan aun més relevantes, pues los futuros
profesionales no solo deben dominar las tecnologias, sino
también saber implementarlas pedag6gicamente para
enriquecer la ensefianza y responder a la diversidad de
contextos educativos [2].

En este marco, cobra relevancia el enfoque TICCAD
(Tecnologias de la informacién, comunicacion,
conocimiento y aprendizaje digital), que propone una
visibn méas amplia y profunda sobre el papel de la
tecnologia en la educacidn. Este enfoque no se limita al uso
instrumental de las TIC, sino que las concibe como
mediadoras en la construccién del conocimiento y en la
transformacion de las practicas docentes. La integracién del
enfoque TICCAD en la educacion superior impulsa una
formacién mas integral, critica y contextualizada, donde los
recursos digitales se articulan con la reflexion pedagogica

para generar experiencias de aprendizaje significativas,
inclusivas y sostenibles.

1.1 Diario del aprendizaje

El diario de aprendizaje es una técnica de evaluacion
auténtica que permite al estudiantado reflexionar de manera
continua sobre sus procesos de adquisicion de
conocimientos, habilidades y actitudes [3]. A diferencia de
las evaluaciones tradicionales que se centran en los
resultados, el diario enfatiza el recorrido formativo del
alumno, dando cuenta de sus avances, dificultades,
emociones y estrategias personales [4]. Esta herramienta
favorece el desarrollo del pensamiento critico, la
autorregulacion del aprendizaje y una mayor conciencia
sobre el propio proceso educativo, aspectos clave en la
formacion integral que demanda la educacién superior [5].

En el contexto universitario, el diario de aprendizaje
adquiere especial relevancia al fomentar una relacion mas
activa y significativa del estudiante con los contenidos
académicos. Ademds, fortalece la autonomia y el
compromiso, cualidades fundamentales para los niveles
avanzados de estudio [6]. La evaluacién mediante diarios
no solo considera el producto final, sino también los
procesos de construccion del conocimiento [7], lo cual
permite al docente valorar aspectos como la evolucién de
las ideas, el nivel de profundidad en las reflexiones y la
capacidad de autoevaluacién.

Entre los elementos que debe incluir un diario de
aprendizaje estdn: una descripcion de lo aprendido,
reflexiones personales sobre las experiencias educativas,
andlisis critico de los contenidos, autoevaluaciones
periddicas y metas de mejora [8]. También puede integrarse
la expresién de emociones, dudas o inquietudes que surjan
durante el curso, lo que contribuye a una vision mas
holistica del aprendizaje. La claridad, la honestidad y la
constancia en el registro son esenciales para que el diario
cumpla su funcién formativa y evaluativa.

Para implementarlo de manera efectiva, es importante que
el docente brinde una estructura inicial y criterios claros de
evaluacion, pero también flexibilidad para que cada
estudiante lo adapte a su estilo. Puede utilizarse de forma
individual, compartida o como parte de una tutoria
académica. A través de su andlisis, el profesorado accede a
las perspectivas y vivencias del alumnado, permitiendo
ajustar metodologias, atender necesidades especificas y
enriquecer el vinculo pedagégico. Asi, el diario de
aprendizaje no solo evalda, sino que también potencia la
experiencia educativa desde una mirada reflexiva y
personalizada.

1.2 Competencias digitales en educacion

Las competencias digitales en la educacién superior son
fundamentales para fortalecer procesos de ensefianza y
aprendizaje centrados en la reflexion, la autonomia y la
interaccion critica con los contenidos [9]. En este sentido,
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herramientas como el diario de aprendizaje pueden
potenciarse significativamente cuando se integran con
plataformas digitales, permitiendo a los estudiantes de la
Licenciatura en Educacion registrar, organizar y revisar sus
reflexiones de manera més sistematica. El uso de entornos
virtuales, blogs académicos o aplicaciones colaborativas
transforma el diario en un instrumento interactivo [10],
donde la tecnologia no solo facilita la escritura, sino
también la retroalimentacién y la construccion colectiva del
conocimiento [11].

En los programas de formacion docente, como la
Licenciatura en Educacion, el desarrollo de competencias
digitales es clave para preparar a futuros educadores
capaces de adaptarse a contextos cambiantes y dinamicos
[12]. Estas competencias no se limitan al manejo
instrumental de herramientas, sino que implican también
una comprension critica de su uso pedagdgico, la ética
digital, la gestion de la informacién y la capacidad para
crear contenidos relevantes [13]. Al adquirir estas
habilidades, los estudiantes no solo se convierten en
usuarios competentes de la tecnologia, sino en disefiadores
de experiencias de aprendizaje innovadoras y significativas
[14].

El fortalecimiento de las competencias digitales en los
estudiantes permite también una mayor flexibilidad en los
modos de aprender, comunicarse y colaborar [15]. En
contextos hibridos o en linea, los alumnos pueden acceder
a recursos multimedia, participar en comunidades virtuales,
desarrollar proyectos en plataformas colaborativas y
construir su propio entorno personal de aprendizaje [16].
Esto favorece el aprendizaje activo y personalizado,
ademas de preparar a los futuros docentes para implementar
metodologias activas, como el aula invertida o el
aprendizaje basado en proyectos, en sus futuras précticas
profesionales [17].

Por ultimo, integrar las competencias digitales en la
formacion inicial del profesorado contribuye a cerrar
brechas tecnol6gicas y a democratizar el acceso al
conocimiento [18]. Al capacitar a los alumnos en el uso
critico y creativo de las TIC, se les dota de herramientas
para atender las necesidades de sus futuros estudiantes,
considerando la diversidad de contextos y recursos [19].
Asi, las competencias digitales no solo enriquecen la
experiencia formativa en el nivel superior, sino que también
se proyectan como un eje estratégico para transformar la
educacion desde una perspectiva inclusiva, innovadora y
comprometida con los retos contemporéneos [20].

1.3 Gamificacion como estrategia para
desarrollar competencias digitales

La gamificacion es una estrategia que consiste en aplicar
elementos y dinamicas propias del juego en contextos no
lidicos, como la educacion, el trabajo o la salud [21]. Su
propdsito es aumentar la motivacién, el compromiso y la
participacion de las personas al incorporar mecanicas como
recompensas, niveles, desafios, insignias o puntos. Esta

técnica no implica necesariamente el uso de videojuegos,
sino que toma prestados sus principios para disefiar
experiencias mas atractivas y significativas, generando un
entorno que fomenta la implicacion activa y el aprendizaje
auténomo [22].

En el aula, la gamificacién se utiliza como una herramienta
pedagdgica que transforma las actividades tradicionales en
retos dinamicos, adaptados a los intereses del alumnado
[23]. Por ejemplo, el docente puede plantear misiones,
torneos o0 competencias por equipos en torno a los
contenidos curriculares, donde los estudiantes acumulan
puntos por su desempefio y colaboracion. También se
incorporan plataformas digitales que permiten dar
seguimiento al progreso individual y colectivo, fomentando
la sana competencia y la cooperacion. Esta metodologia
favorece el aprendizaje significativo, la motivacion
intrinseca y la resolucién de problemas, generando un clima
de aula mas participativo e inclusivo [24].

La gamificacién se vincula directamente con el desarrollo
de competencias digitales, ya que su implementacion suele
requerir el uso de tecnologias de la informacién,
comunicacion, conocimiento y aprendizaje digital
(TICCAD). Al participar en entornos digitales gamificados,
los estudiantes fortalecen habilidades como la navegacion
web, el uso de plataformas educativas, la gestion de
recursos digitales y la colaboracién en linea [25]. Ademas,
promueve el pensamiento critico, la creatividad y la
autonomia digital, competencias esenciales para el siglo
XXI1 [26]. De esta manera, la gamificacion no solo
transforma la experiencia educativa, sino que también
prepara al estudiantado para enfrentar los retos del mundo
digital.

2. Método

Este estudio tuvo como objetivo caracterizar las
percepciones del desarrollo de competencias digitales
utilizando un diario de aprendizaje, el cual se implementd
en las sesiones de clases donde se abordd la gamificacion
para trabajar cinco areas de competencias digitales:
alfabetizacion informacional, comunicacion y
colaboracidn, creacion de contenido digital, resolucién de
problemas y seguridad, por medio de la investigacion-
accion en el aula, la cual es una metodologia participativa
que permite al docente convertirse en investigador de su
propia préactica, con el proposito de comprender y mejorar
los procesos de ensefianza y aprendizaje [27].

Esto se da a través de ciclos sistematicos de observacion,
reflexion, planificacion, intervencion y evaluacion, esta
estrategia favorece una actitud critica y propositiva frente a
los desafios cotidianos del aula. Méas que clasificarse como
un ejercicio puramente tedrico, la investigacion-accion se
construye desde la experiencia directa, involucrando al
profesorado y, en muchos casos, también al estudiantado
como agentes activos del cambio educativo.

Como se muestra en la figura 1, este enfoque metodolégico
permite  disefiar e  implementar intervenciones
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contextualizadas, que responden a necesidades reales
detectadas en el entorno escolar o universitario. Al
promover la participacion de los actores educativos, la
investigacién-accion fortalece el sentido de pertenencia y
corresponsabilidad en la mejora de las practicas [28]. En
cuanto al proceso, primero se parte de un diagndstico y con
es0, se puede disefiar una planeacién con las caracteristicas
particulares de la intervencion. Ademads, genera
conocimiento Util y aplicable, basado en evidencias, que
puede compartirse con otras comunidades docentes. En el
ambito de la educacién superior, esta metodologia es
especialmente valiosa para formar profesionales reflexivos,
capaces de evaluar criticamente sus acciones y de construir
soluciones innovadoras y sostenibles en su ejercicio
profesional.

Diagnostico

“ ™\

Reajustesy
vuelta en Disefio
préctica

\ /

Evaluacién

Implementacion

é—

Figura 1. Ciclos de la investigacién-accion

Para conllevar el proceso de investigacidén-accion, como se
observa en la Figura 2, el punto de partida es el disefio de
sesiones de clase donde se implemente la gamificacion,
tomando en consideracion el contexto y necesidades del
alumnado asi como la institucion. Posteriormente, se
propicia el desarrollo de competencias digitales a través de
la creacion de productos de aprendizaje, para finalizar el
proceso con una reflexion-accion por medio de diario de
aprendizaje para medir percepciones hacia la propuesta
implementada.

Diario de
aprendizaje como
instrumento de
mediacion de
percepciones

Desarrollo de
competencias
digitales por medio
de productos de
aprendizaje

Sesiones de clase
implementando la
gamificacion

Figura 2. Implementacion de investigacion-accion

La poblacion finita se focalizd6 en una muestra por
conveniencia de estudiantado de la Licenciatura en
Educacion, contando con dos grupos donde se implemento
la metodologia: uno matutino y otro vespertino, donde se

podra visualizar a continuacion en la tabla 1 la distribucion
por género.

Tabla 1. Muestra por conveniencia del estudio

Grupo Grupo
matutino vespertino
Masculino 5 3
Femenino 30 25
Total 35 28

Fuente: Elaboracion propia.

En total fueron 63 participantes, quienes conllevaron las
estrategias de ensefianza y aprendizaje, permitiendo dar un
seguimiento al diario de aprendizaje para detallar lo que se
realizaba, sus sentires y percepciones en torno a las
sesiones de clase mediadas por tecnologia y gamificacion,
con el fin de lograr un dominio avanzado de las
competencias digitales aplicadas en la formacién de
formadores.

2.1 Construccion del diario de aprendizaje

La Figura 3 muestra la caratula del diario de aprendizaje, el
cual fue una herramienta clave para tomar las percepciones
de la propuesta de intervencion. Esta estrategia se siguié en
la nube por medio de OneDrive con el correo institucional
de la universidad, donde respondieron preguntas clave en
cada una de las sesiones: (Qué aprendi hoy?, ;Qué
trabajamos hoy?, ;Qué fue lo que mas me gustd de la
clase?, ;Qué pudiera mejorar para las siguientes sesiones?,
¢Qué experiencia me dejo6 la gamificacion implementada?

>

T4

E
Diario de aprendizaje il

Michel Alejandra heyna Vézquer

Figura 3. Caratula del diario de aprendizaje

Con estas preguntas detonantes, se pudo obtener las
percepciones de los particpantes durante las sesiones,
generando una evaluacion de la propuesta didactica
utilizando la gamificacion para el desarrollo de laa
competencias digitales, esto principalmente dentro de la
formacion de formadores como profesionales en
educacion.

La Unidad de Aprendizaje seleccionada para llevar a cabo
esta estrategia fue Estrategias de ensefianza y aprendizaje,
ubicada en el quinto semestre de la licenciatura, teniendo
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bases previas que permitan la reflexion de los aprendizajes
obtenidos, asi como experiencias significativas o aquello
que falta por retomar en proximas actividades
instruccionales, esto junto a una debida programacion
didactica de la materia que vinculara el cémo generar
ambientes y entornos virtuales de aprendizaje por medio de
técnicas,  estrategias y  métodos  innovadores
correspondientes a las tendencias y metodologias activas
que se encuentran en vigor, desarrollando a su vez
habilidades y herramientas para interactuar en su quehacer
profesional, adaptando proximas actualizaciones o formas
de ensefianza con la insercion de cambios paradigmaticos
con fines didacticos.

Ahora bien, la sesion de desarrollo de la competencia
digital en alfabetizacion informacional se disefié utilizando
el Juego del Calamar como estrategia didactica basada en
gamificacion, con el fin de involucrar a los estudiantes en
un proceso dinamico y motivador de aprendizaje. Se inicié
con una introduccion breve al concepto de alfabetizacion
informacional, explicando su relevancia en la era digital y
su relacién con habilidades clave como la busqueda,
evaluacion y uso de informacion de manera critica.

Posteriormente, se plantearon varias actividades en forma
de retos inspirados en las pruebas del Juego del Calamar,
en las cuales los estudiantes debian demostrar sus
habilidades para identificar fuentes confiables, discriminar
informacion falsa y analizar datos de manera efectiva. Cada
prueba representaba una fase del proceso de alfabetizacion
informacional, permitiendo a los estudiantes aplicar lo
aprendido de forma practica y desafiante, mientras
mantenian un alto nivel de motivacion, para lo cual, se
tomo como referencia la evaluacion del alumnado hacia la
estrategia, como se visualiza en la Figura 4, ya que a pesar
de involucrar tendencias educativas y metodologias
activas, se pueden realizar ajustes de mejora.

“

Cémo te sentiste?

Estd competencia me ayudé mucho, ya que, aprend( sobre
que implica o en que consiste la alfabetizacién digital. Otro
aspecto que puedo comentar es que al conocer sobre en que
consiste estd misma puedes implementarla dentro de una
planeacién educativa, ya que, permite utilizar aplicaciones
digitales de las cuales el alumno puede aprender
significativamente

Un aspectae limitantes o no funcional que percibi puede ser
que una limitante es que no todos tienen conocimiento sobre
ellay por ende puede ser que no se utilice de manera
adecuada. Asimismo, todo lo visto durante la sesién
determinada para esta competencia considerc que me fue
dtil al realizar la planeacién o taller sobre ciertos
contenidos.

Como sugerencia propongo para trabajar esa sesién de
clase que se proporcione mds tiempo para practicarla y si
considerd que tiene un impacto en tu perfil profesional
porque puedo aplicarla como recurso para transmitir un
aprendizaje significativo.

Figura 4. Evaluacion de la sesion para desarrollar la competencia de
alfabetizacion informacional

La sesion de desarrollo de la competencia digital en
alfabetizacion informacional se disefié utilizando el Juego
del Calamar como estrategia didactica basada en
gamificacion, con el fin de involucrar a los estudiantes en
un proceso dinamico y motivador de aprendizaje. Se inicid
con una introduccion breve al concepto de alfabetizacién
informacional, explicando su relevancia en la era digital y
su relacién con habilidades clave como la busqueda,
evaluacion y uso de informacion de manera critica.
Posteriormente, se plantearon varias actividades en forma
de retos inspirados en las pruebas del Juego del Calamar,
en las cuales los estudiantes debian demostrar sus
habilidades para identificar fuentes confiables, discriminar
informacion falsa y analizar datos de manera efectiva. Cada
prueba representaba una fase del proceso de alfabetizacion
informacional, permitiendo a los estudiantes aplicar lo
aprendido de forma practica y desafiante, mientras
mantenian un alto nivel de motivacion.

La estructura del juego se adaptd para crear un entorno
competitivo y cooperativo al mismo tiempo, de modo que
los estudiantes trabajaran tanto individualmente como en
equipo. En cada ronda del juego, los participantes debian
superar pruebas relacionadas con el manejo de
herramientas digitales para buscar informacion, analizarla
y presentarla de manera coherente. A medida que
avanzaban en las pruebas, se otorgaban puntos Yy
recompensas, lo que reforzaba el aprendizaje y fomentaba
la participacién activa. Ademas, se utilizé el sistema de
eliminacién del Juego del Calamar para generar un
ambiente de presion saludable, incentivando la toma de
decisiones rapidas y fundamentadas. De esta manera, la
gamificacion permitid6 que los estudiantes no solo
desarrollaran sus competencias digitales en alfabetizacién
informacional, sino que también mejoraran sus habilidades
de colaboraciéon y pensamiento critico en un contexto
ludico, memorable y significativo.

La sesion enfocada en el desarrollo de la competencia
digital de comunicacién y colaboracion se llevd a cabo
mediante la plataforma Deck.Toys, teniendo una
evaluacion del alumnado positiva como demarca la Figura
5; ya que se utilizd una estrategia de gamificacion centrada
en el aprendizaje activo y la resolucion de retos. Se disefid
un tablero interactivo en el que los estudiantes debian
avanzar superando diversas actividades relacionadas con el
uso de medios digitales para comunicarse de forma efectiva
y colaborar en entornos virtuales. Cada estacion del tablero
representaba un escenario simulado, tales como un foro,
una videollamada, una nube compartida o una red social
educativa, donde los participantes debian crear mensajes
claros, resolver conflictos de comunicacion o identificar
buenas practicas colaborativas. La narrativa del juego los
posicionaba como parte de un equipo que debia resolver
una misién digital, promoviendo asi una experiencia
inmersiva y significativa.
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¢Cémo te sentiste?

Estd competencia digital me permitié interactuar mds con
mi equipo de manera colaborativa para lograr un mejor
resultado, inclusive, al ejecutarla se pudo percatar de esto

Por otra parte un aspecto que considero limitante es que
aveces no puede realizarse de manera correcta por
problemas de comunicacién entre los individuos.

RELTTE

En general, puedo decir que todo lo que se mencioné sobre
estd competencia digital facilité una mejor ensefianza,
ademds, estar consciente de lo importante que es la
comunicacién en diversos aspectos como al colaborar con

(LTS

otraspersonas.

Por (ltimo, considero que tiene si un impacto en mi perfil
profesional, debido a que, me ayuda a desempefarme mejor
colaborativamente y me gustéd mucho conocer més sobre
otro tipo de competencia que nos es Gtil para obtener un
aprendizaje significativamente.

EE)IUE

EE LS

Figura 5. Evaluacion de la sesion para desarrollar la competencia de
comunicacion y colaboracion.

Las actividades fueron pensadas para fomentar tanto la
expresion clara de ideas en medios digitales como la
coordinacion de tareas en linea, abordando temas como la
netiqueta, el uso responsable del correo electrénico, la
gestion de proyectos en herramientas colaborativas como
Google Drive o Trello, y la interaccién respetuosa en chats
o videoconferencias. El tablero de Deck.Toys permitia que
cada reto se desbloqueara al completar el anterior,
promoviendo la logica de progresion tipica de la
gamificacion. Ademas, se integraron recompensas visuales
y puntuaciones por equipo para fomentar la cooperacion y
la sana competencia. Al finalizar la sesion, se realizé una
reflexién grupal para que los estudiantes compartieran lo
aprendido y como podrian aplicar estas habilidades en
contextos educativos reales, reconociendo la importancia
de una comunicacion efectiva y la colaboracion digital en
su formacion como futuros docentes.

La sesion dedicada al desarrollo de la competencia digital
de creacion de contenido digital se realiz6 a través de la
plataforma Classcraft, cuya evaluacién de parte de los
participantes se observa en la Figura 6, aprovecha su
enfoque narrativo y su estructura de juego de rol para
gamificar el proceso de aprendizaje. Se disefi6 un mundo
virtual dividido en varias islas teméticas, cada una
representando un reto vinculado con la creacion de
materiales  didacticos  digitales. Los estudiantes,
organizados en equipos de aventureros, debian avanzar en
su travesia superando pruebas en cada isla, como la
elaboracion de infografias interactivas, videos explicativos,
podcasts educativos o presentaciones gamificadas, todo
ello en funcién de un tema libre que podrian impartir en un
taller. Esta libertad tematica permitié a los participantes
trabajar con contenidos cercanos a sus intereses, lo cual

favorecio la apropiacion significativa de las herramientas
digitales exploradas.

e = |
Creacidn de contenido digital
£Cémo te sentiste?
4

En lo personal, me senti bien al desempefar estd
competencia, pues me parecié muy llamativa porque el tener
la habilidad de crear contenido digital en diversas
aplicaciones se considera innovador y que permite a los
individuog obtener conocimiento de manera dindmica y que
no perciban la nformacién de manera aburrida sino de
manera atenta e interesante.

De hecho, fue una de las competencias que me gusto mucho
trabajar con mi equipo porque asi fue posible generar un
mejor desempefio.

Figura 6. Evaluacion de la sesion para desarrollar la competencia de
creacion de contenido digital

Cada isla planteaba un desafio técnico y creativo
especifico, acompafiado de guias, recursos y rubricas
integradas en la plataforma. Por ejemplo, una isla requeria
el uso de Canva para disefiar una actividad visual, otra
proponia grabar un breve video en Genially o Powtoon
explicando un concepto, y otra mas retaba a disefiar una
dinamica interactiva en Kahoot o Wordwall. A lo largo de
la sesi6n, se acumularon puntos de experiencia (XP),
habilidades especiales y recompensas digitales dentro del
universo de Classcraft, lo que aumentd la motivacion y el
compromiso del grupo. La dinamica permitié que los
estudiantes no solo conocieran nuevas herramientas, sino
gue también comprendieran su aplicacion pedagdgica al
construir recursos didacticos digitales con propdsito
educativo, fortaleciendo asi su capacidad para planear e
innovar en contextos formativos reales.

La sesion orientada al desarrollo de la competencia digital
de seguridad se implementé utilizando la plataforma Ta-
tum, disefiada con un enfoque ludico y narrativo centrado
en la resolucién de misterios como se aprecia en la Figura
7.. Para gamificar el aprendizaje, se cre6 un caso ficticio en
el que los estudiantes asumieron el rol de detectives
digitales encargados de resolver una serie de incidentes
relacionados con brechas de seguridad en entornos
educativos virtuales. El caso se desarrollé a lo largo de
varios capitulos, cada uno planteando una situacién
problemética vinculada con temas como la proteccion de
datos personales, el uso adecuado de contrasefias, la
seguridad en redes sociales, el acoso en linea y la integridad
de la informacion compartida en plataformas educativas.
Esta narrativa permitio que los estudiantes se involucraran
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activamente en el andlisis de los escenarios, recopilacion de
pistas y toma de decisiones fundamentadas.

= |
Seguridad
£Coémo te sentiste?

4

i@on esta competencia me sent! muy bien porque fue
I interesante, ya que, pude conocer mds sobre lo importante que
‘s la sequridad y privacidad de los individuos en cualquier
aspecto, por ejemplo, al grabar una sesién o al impartir
informacién porque existen riesgos de fuentes que no son !

verificables y por ende, es un peligro para las personas.

Figura 7. Evaluacion de la sesion para desarrollar la competencia de
seguridad

Cada reto fue disefiado como una misién que debia
resolverse mediante la lectura de pistas, el analisis de
evidencias digitales y la aplicacion de conocimientos
sobre seguridad personal, ambiental y ulica en entornos
virtuales. Los estudiantes trabajaron en equipos,
compartiendo observaciones y elaborando informes finales
sobre como evitar o mitigar los riesgos presentados en los
casos. La plataforma Ta-tum, al combinar elementos de
literatura digital y juego, facilitd la inmersién en la historia
y motivé la reflexion critica sobre practicas responsables en
el entorno digital. Al finalizar la sesion, se realizé una
puesta en comun donde los grupos compartieron sus
conclusiones y propuestas preventivas, fortaleciendo asi su
conciencia sobre la importancia de la ciberseguridad en su
futuro desempefio docente y en la proteccién de la
comunidad educativa en general.

La sesién enfocada en el desarrollo de la competencia
digital de resolucion de problemas se Ilevd a cabo
utilizando la plataforma Ta-tum, la cual se aprovech6 como
herramienta de gamificacion mediante la creacion de una
narrativa detectivesca y sobre todo, aport6 al esbozo de
competencias digitales de acuerdo con la Figura 8. En esta
historia interactiva, los estudiantes asumieron el rol
de detectives educativos encargados de resolver una serie
de incidentes ocurridos en un centro escolar virtual. Cada
capitulo del caso presentaba un reto relacionado con fallas
técnicas en el uso de recursos digitales: desde problemas de
conexion durante clases en linea, errores al acceder a
plataformas educativas, hasta conflictos por el mal
funcionamiento de dispositivos tecnoldgicos. Los
estudiantes debian analizar cada situacion, identificar las
posibles causas del problema y proponer soluciones
viables, considerando tanto aspectos técnicos como
pedagdgicos.

”
Resolucion de problemas
&Como te sentiste?

4

1D Ectd competencia en especial me ayuds a poder analizar que
I al presentarse un problema tecnoldgico deben de
W@ estoblecerse diversas soluciones para la resolucién de este

mismo con la finalidad de saber cémo identificar una

problemdtica y a partir de ello como se menciond ver qué se
puede realizar para poder encontrar recursos o
metodologias que contribuyan a su solucién.

Figura 8. Evaluacion de la sesion para desarrollar la competencia de
resolucion de problemas

Ademas, se integraron elementos de innovacion
educativa en los retos, desafiando a los estudiantes no solo
a solucionar problemas inmediatos, sino también a
replantear las practicas didacticas para prevenirlos y
mejorar la experiencia de ensefianza-aprendizaje. Por
ejemplo, uno de los retos les pedia disefiar una alternativa
creativa para continuar una actividad en caso de caida de
internet, mientras que otro los enfrentaba a elegir la mejor
estrategia para incorporar una herramienta emergente en un
contexto de baja conectividad. La plataforma Ta-tum
facilitd una experiencia inmersiva donde la narrativa, la
toma de decisiones y la colaboracion promovieron el
pensamiento critico y la proactividad. Al final, los equipos
presentaron sus informes de investigacion, demostrando no
solo su capacidad para resolver problemas técnicos, sino
también su disposicién a incorporar soluciones innovadoras
gue mejoren su practica docente futura.

3. Resultados
3.1 Categoria: Uso de la gamificacion

En este apartado, se visualizan las percepciones del
estudiantado de la Licenciatura en Educacion con respecto
a la gamificacion desarrollada en las sesiones de clase, la
cual tuvo como objetivo ser una estrategia para desarrollar
competencias digitales por medio de productos evaluables
de aprendizaje. Para esto, resulto interesante identificar que
es una metodologia activa que es relativamente novedosa
en el area de educacién superior.

3.1.1 Elementos implicados

Nunca habia visto que elementos digitales se
trasladaran a aulas que, si bien no son
presenciales, vimos que no hay necesidad de una
plataforma e-learning 100% para sostener y
apoyar el proceso de ensefianza y aprendizaje.
El profesor incluy6é los puntos, lo que eso
represento el motivarme por hacer bien las cosas
y ser reconocidas.

Algunas actividades estuvieron un poco
cardiacas, y es que tenian cronometro lo que nos
presionaba por lograr la recompensa que se nos
pedia.
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Visualicé plataformas acordes a la gamificacion,
que te daba insignias, puntos e incluso un
diploma por haber sido detective.

Algo que desconocia era que incluso el pddium
podia reflejar desmotivacion por aprender
porque piensas que no le echas ganas.

Los didlogos de los estudiantes reflejan una apropiacion
critica y emocional del uso de la gamificacién como
estrategia para desarrollar competencias digitales. Se
observa que los elementos gamificados como puntos,
insignias, crondmetros, diplomas o podiums, impactaron
directamente en su motivacion, percepcion del aprendizaje
y compromiso con las actividades. El reconocimiento
simbodlico, como "ser detective" o recibir un diploma,
contribuyé al entusiasmo por participar, a pesar de que
algunos retos fueran “cardiacos” o estresantes. Estos
testimonios también subrayan que no es necesario un
entorno completamente e-learning para incorporar
elementos digitales significativos que enriquezcan el
proceso educativo.

Sin embargo, los estudiantes también expresan una
conciencia critica sobre los efectos contraproducentes de
algunos recursos gamificados, como los pdédiums, que
pueden generar comparaciones y desmotivacion. Esta
ambivalencia revela que la gamificacion no solo implica el
disefio de actividades atractivas, sino también una reflexién
pedagdgica sobre cdmo y para qué se utilizan sus
elementos. En conjunto, los testimonios demuestran que la
implementacion de estrategias gamificadas en educacion
superior puede ser una via poderosa para fomentar
habilidades digitales, siempre que se acompafie de
sensibilidad al contexto emocional y cognitivo de los
estudiantes.

3.1.2 Autorregulacion del aprendizaje

La gamificacion implementada tuvo mucha
planeacion y buena organizacion [...] pude ver
cdémo aprendo mediada por tecnologia.

Siento que no aprendi mucho a pesar de ser una
propuesta interesante, me gustan mas las cosas
tradicionales.

Me permitié tener mayor control ya que se
trabajaron plataformas desconocidas y eso me
ayudé a saber de manera metacognitiva qué
hacer.

La verdad se pudo haber dado el desarrollo de
estrategias especificamente para competencias
digitales sin gamificacion [...]

Me percaté que la habilidad de investigacion y
tecnologia destacaron en mis productos y
actividades.

Estos resultados revelan como la gamificacion puede
facilitar procesos metacognitivos y de autonomia en los
estudiantes, al enfrentarlos con plataformas digitales
nuevas que les exigen tomar decisiones y gestionar su
propio aprendizaje. Algunos reconocen que, gracias a la

estructura y organizacion de la propuesta gamificada,
lograron identificar como aprenden con tecnologia, e
incluso se sintieron mas capaces de controlar su progreso.
Esta experiencia también permitié el reconocimiento de
habilidades desarrolladas, como la investigacion y el
manejo tecnoldgico, lo que indica un proceso reflexivo
sobre su propio desempefio.

No obstante, también emergen posturas criticas que
cuestionan la eficacia de la gamificacion para todos los
estilos de aprendizaje. Un estudiante menciona que, a pesar
del esfuerzo pedagogico, no logro apropiarse del
conocimiento de forma significativa y prefiere métodos
tradicionales. Otro sugiere que las competencias digitales
pudieron haberse trabajado de forma efectiva sin recurrir a
la gamificacion. Estas voces muestran que la
autorregulacion no solo depende del disefio didactico, sino
también de la afinidad personal con las metodologias
empleadas, lo cual invita a repensar la gamificaciéon como
una estrategia que debe adaptarse a la diversidad de
necesidades y trayectorias de los estudiantes.

3.2 Categoria: Desarrollo de competencias
digitales

3.2.1 Vinculacion con el perfil profesional

Algunas competencias pudieran parecer ya

trabajadas, pero me di cuenta de que,

especificamente en seguridad y resolucién de

problemas hay mucho campo por estudiar.

Considero que es un reto para nosotros como

futuros docentes trabajar con diversos espacios

en este caso, lo digital y me parecid bien

conocerlo para seguir detallando  mis

habilidades en el area digital.

Pensé que creacién de contenido digital ya lo

dominaba, pero aprendi cosas que no sabia: el

copyright y la licencia de los recursos como

imagenes o mdsica.

Esta pandemia vino a demostrarnos que no

estamos preparados para mucho, es por eso por

lo que me angustia saber qué otras cosas vienen

como un desafio, mas all4 incluso de la parte

digital.

Me da curiosidad como se adaptan estas

competencias digitales con el planear una clase,

debe de ser argumentada con sustento del por

qué hacer determinado proceso instruccional.
A través de sus experiencias, reconocen que habilidades
aparentemente dominadas, como la seguridad digital o la
creacion de contenido, requieren una comprension mas
profunda y ética, especialmente en lo que respecta al uso de
recursos con copyright. Esta toma de conciencia evidencia
una alfabetizacién digital que va mas alld del uso
instrumental de la tecnologia, apuntando hacia una préactica
pedagdgica fundamentada. Asimismo, los estudiantes
identifican la necesidad de actualizarse constantemente, de

TE&ET N° 43 | Enero-Junio 2026 | ISSN 1850-9959 | UNLP - Facultad de Informatica- Secretaria de Postgrado 133



C. G. Gonzélez-Cardona, L. B. Gonzalez-Martinez, “El diario de aprendizaje como estrategia para mediar las percepciones en el desarrollo de

competencias digitales,” pp. 126-136

adaptarse a entornos diversos y de integrar lo digital en el
aula con propésito, no solo como recurso sino como
estrategia didactica coherente con los objetivos de
aprendizaje. En este sentido, la gamificacion se percibe
como una herramienta potencial, siempre que su uso esté
argumentado dentro de un disefio instruccional claro y
pertinente.

Ademas, los testimonios revelan una preocupacion por los
retos que implica el entorno educativo post-pandemia, lo
que lleva a reflexionar sobre la formacion docente no solo
en términos tecnoldgicos, sino también en cuanto a su
capacidad de respuesta ante escenarios inciertos. La
competencia digital, desde esta perspectiva, se entiende
como una dimensién transversal que abarca desde lo
técnico hasta lo ético y lo pedagogico. La curiosidad por
comprender como se integran estas competencias en la
planificacion de clase indica una evolucion hacia una
docencia mas critica, consciente y fundamentada. Asi, los
estudiantes perfilan una identidad profesional que reconoce
en la tecnologia y en estrategias como la gamificacion, no
fines en si mismos, sino medios para enriquecer el proceso
educativo de forma intencionada, inclusiva y con sentido
pedagogico.

Conclusiones

Los resultados evidenciaron que existe una relacion
predominantemente positiva entre las estrategias de
gamificacion aplicadas en el aula y el desarrollo de
competencias digitales. Los participantes manifestaron
mayor motivacion, implicacion y creatividad al enfrentarse
a entornos ludicos mediados por tecnologia, lo cual
favorecio el uso critico y funcional de herramientas
digitales. Sin embargo, también se identificaron posturas
neutrales, en las que los sujetos reconocian el valor de la
gamificacion como recurso metodolégico, pero no
percibian un impacto directo o significativo en su
desarrollo de competencias, lo que sugiere una relacion mas
compleja de lo que podria suponerse a simple vista [29].

El uso del diario de aprendizaje como herramienta en la
formacion de estudiantes se presenta como una estrategia
efectiva para medir y analizar las percepciones sobre las
metodologias implementadas en el aula. [30]. Este tipo de
diario ofrece un espacio reflexivo en el que los estudiantes
pueden expresar sus experiencias, inquietudes Yy
aprendizajes durante el proceso formativo. Al llenar el
diario, los estudiantes no solo documentan el contenido
aprendido, sino que también reflexionan sobre la aplicacion
de diversas estrategias pedagogicas, lo que permite a los
docentes obtener informacion valiosa sobre la efectividad
de su enfoque didactico [31]. De esta manera, se logra una
retroalimentacion continua que contribuye a ajustar y
mejorar las metodologias utilizadas, promoviendo una
ensefianza mas centrada en las necesidades y percepciones
de los estudiantes.

Al vincular esta practica con la gamificacion, el diario de
aprendizaje se convierte en una herramienta ain mas

poderosa para evaluar el impacto de este enfoque
metodoldgico [32]. La gamificacion, como estrategia que
busca involucrar y motivar a los estudiantes a través de
dinamicas ludicas, puede generar percepciones tanto
positivas como negativas en los estudiantes, dependiendo
de su experiencia. A través del diario, los estudiantes
pueden expresar cémo las mecanicas del juego y la
competencia influyen en su motivacién, comprension y
participacién. Esta retroalimentacion proporciona datos
cruciales para medir la efectividad de la gamificacién y
ajustarla a las caracteristicas y necesidades del grupo,
garantizando que no solo sea una herramienta divertida,
sino también pedago6gicamente efectiva y alineada con los
objetivos de aprendizaje [33].

En conjunto, la metodologia de investigacion-accion
permitié no solo observar los efectos inmediatos de las
intervenciones pedagdgicas, sino también generar procesos
de mejora continua, tanto en la practica docente como en la
apropiacion tecnologica de los estudiantes. La diversidad
de percepciones recogidas revela que la integracion de la
gamificacion en entornos educativos debe ser
contextualizada y flexible, considerando los distintos
niveles de familiaridad digital y las trayectorias previas del
estudiantado. Asi, se reafirma la necesidad de disefiar
estrategias que articulen de manera coherente la innovacién
pedagdgica con el desarrollo intencionado de competencias
digitales, bajo una mirada critica y situada [34].
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