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Resumen

Objetivo: desarrollar una estrategia diddctica basada en
gamificacion en la asignatura de Lengua y Literatura en octavo
afio de la Unidad Educativa Dr. Camilo Gallegos Dominguez.
Métodos: Se enmarca en el enfoque mixto. Se aplicaron
métodos tedricos (inductivo — deductivo, analitico — sintético y
enfoque de sistema). Los empiricos, la observacion sistematica,
estudio documental, entrevista a docentes y encuesta a
estudiantes. Se aplicaron métodos estadisticos — matematicos
(Coeficiente Alfa de Cronbach, R cuadrado y el indice de
Consenso) procesados en tablas de Excel y el software SPSS.
Resultados: La estrategia implementada basada en la de
gamificacién articula contenidos de Lengua y Literatura
mediante un enfoque constructivista social. El uso de Kahoot y
rlbricas holisticas facilitd la mediacién tecnoldgica y la
produccién textual y la guia de observaciéon propuesta garantizé
una validacién metodoldgica sistematica, asegurando la
replicabilidad y el perfeccionamiento del modelo didactico.
Conclusiones: Los resultados demuestran una convergencia
positiva entre el alto consenso de expertos (87.5 %) vy la
percepcion estudiantil favorable de 4.15. Se valida la coherencia
metodoldgica y efectividad motivacional de la estrategia,
confirmando que la gamificacion con Kahoot potencia el
compromiso cognitivo y el aprendizaje significativo.

Palabras clave: Gamificacion, Kahoot, Ecosistemas digitales,
brecha significativa, Innovacién.
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Abstract

Objective: To develop a gamification-based teaching strategy
for the Language and Literature course in eighth grade at the
Dr. Camilo Gallegos Dominguez Educational Unit. Methods: This
study employs a mixed-methods approach. Theoretical
methods (inductive-deductive, analytical-synthetic, and
systems approach) were applied. Empirical methods included
systematic observation, document review, teacher interviews,
and student surveys. Statistical-mathematical methods
(Cronbach's Alpha coefficient, R-squared, and Consensus Index)
were applied and processed using Excel spreadsheets and SPSS
software. Results: The implemented gamification-based
strategy integrates Language and Literature content through a
social constructivist approach. The use of Kahoot and holistic
rubrics facilitated technological mediation and text production,
and the proposed observation guide ensured systematic
methodological validation, guaranteeing the replicability and
refinement of the teaching model. Conclusions: The results
demonstrate a positive convergence between the high expert
consensus (87.5%) and the favorable student perception of
4.15. The methodological coherence and motivational
effectiveness of the strategy are validated, confirming that
gamification with Kahoot enhances cognitive engagement and
meaningful learning.

Keywords: Gamification, Kahoot,
Meaningful learning gap, Innovation.

Digital ecosystems,

Resumo

Objetivo: Desenvolver uma estratégia de ensino baseada em
gamificacdo para a disciplina de Lingua e Literatura do oitavo
ano da Unidade Educacional Dr. Camilo Gallegos Dominguez.
Métodos: Este estudo emprega uma abordagem mista.
Métodos tedricos (indutivo-dedutivo, analitico-sintético e
abordagem sistémica) foram aplicados. Os métodos empiricos
incluiram observacdo sistematica, revisdo documental,
entrevistas com professores e questiondrios aplicados aos
alunos. Métodos estatistico-matematicos (coeficiente Alfa de
Cronbach, R? e Indice de Consenso) foram aplicados e
processados utilizando planilhas do Excel e o software SPSS.
Resultados: A estratégia baseada em gamificagdo
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implementada integra o conteddo de Lingua e Literatura por
meio de uma abordagem socioconstrutivista. O uso do Kahoot
e de rubricas holisticas facilitou a mediacdo tecnolégica e a
producado textual, e o guia de observacdo proposto assegurou
a validacdo metodolégica sistemdtica, garantindo a
replicabilidade e o aprimoramento do modelo de ensino.
Conclusées: Os resultados demonstram uma convergéncia
positiva entre o elevado consenso dos especialistas (87,5 %) e
a percepcao favoravel dos alunos, com uma avaliacdo de 4,15.
A coeréncia metodoldgica e a eficdcia motivacional da
estratégia sdo validadas, confirmando que a gamificacdo com o
Kahoot aumenta o envolvimento cognitivo e a aprendizagem
significativa.

Palavras chave: Gamificagdao, Kahoot, Ecossistemas digitais,
Lacuna na aprendizagem significativa, Inovagao.

Introduccion

En la actualidad, la sociedad convive con
recursos tecnolégicos cada vez mas completos,
accesibles y versatiles, cuyo uso se ha extendido
a multiples ambitos de la vida, incluido el
educativo. Este desarrollo de las herramientas
digitales ha dado la posibilidad de promover
procesos educativos mas activos, participativos
y significativos (Cortés Pérez et al., 2023). Las
estrategias pedagdgicas actuales,
constructivistas y conectivistas, en comparacion
con las metodologias tradicionales, proponen
un enfoque centrado en el estudiante que ha
demostrado generar mejores resultados en el
aprendizaje significativo y el rendimiento
académico (Salazar Béjar y Cdaceres Mesa,
2022).

El propio desarrollo de la tecnologia ha llevado
aparejado el surgimiento y uso de innumerables

plataformas y herramientas. En este sentido,
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Kahoot resulta una propuesta caracterizada por
ser una plataforma de aprendizaje basada en
juegos que destaca por transformar el entorno
educativo en una experiencia interactiva y
divertida (Esmeraldas Arias, 2025), con un
aumento significativo de la participacion y el
compromiso.

Sus principales caracteristicas incluyen la facil
creacion de quizzes y juegos variados (opcién
multiple, encuestas, puzzles), la integracién
multimedia (imagenes/videos) y la provision de
informes detallados sobre el rendimiento. Entre
sus ventajas clave se encuentran su versatilidad
y facil uso (Guaman et al, 2025), la
retroalimentacion inmediata que refuerza el
aprendizaje y su capacidad para fomentar la
competencia amigable (Grdvalos Gastaminza et
al., 2022).
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Las posibilidades y utilidad de Kahoot son
amplias: desde servir como una valiosa
herramienta de evaluacion formativa para
medir rdpidamente la comprensién y reducir la
monotonia en las sesiones, hasta su potencial
para desarrollar el pensamiento critico
mediante el disefio de preguntas que exigen el
analisis (Giménez y de Castro, 2020); ademas,
permite la evaluacidn de argumentos y la toma
de decisiones lo que trasciende a la
memorizacion (Fernandez Vega et al., 2021). En
esencia, Kahoot aprovecha el formato ludico
para hacer el aprendizaje accesible, dindmico y
cognitivamente desafiante (Machaca
Huamanhorcco, 2022).

En Ecuador, el marco legal respalda la
transformacién necesaria en el sistema
educativo, desde la Constitucion, la LOEI, el
Cédigo de la Nifiez y Adolescencia y el Plan
Nacional para el Buen Vivir establecen a la
educacion como un derecho y enfatizan la
inclusion de tecnologias digitales para
garantizar aprendizajes significativos,
equitativos y de calidad.

Ademas, la Agenda Educativa Digital impulsa la
integracion de herramientas tecnoldgicas en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, promueve
la alfabetizacion digital y el uso de recursos
innovadores en el aula. Este enfoque fortalece
la introduccién de metodologias activas como la
gamificacién (Bernal Pdrraga et al., 2024),
alinedndose a la vez, con la necesidad de
modernizar las practicas docentes para mejorar
la participacién estudiantil y el rendimiento

académico.
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En este orden de ideas, Cortés Pérez et al.
(2023) evidencié que examenes gamificados y
recompensas aumentaron las respuestas
correctas, la motivacion y el habito de estudio
de los participantes; Rayan y Watted (2024) en
la ensefianza de ciencias encontraron mejoras
significativas en la comprension de conceptos
cientificos, autoeficacia, interés y disfrute del
aprendizaje; Guaman et al. (2025) elevaron el
interés en los contenidos curriculares vy
promovieron competencias sociales, cognitivas
y digitales.

Por otra parte, el desarrollo de competencias
comunicativas en el nivel de Educacién General
Basica (EGB) no se encuentra ajena a la
necesidad de perfeccionar su proceso de
ensefianza —aprendizaje y la introduccién de las
tecnologias. Su ensefianza constituye un eje
fundamental para la formacién integral del
estudiantado, dado que la lectoescritura y la
habilidades
transversales que condicionan el aprendizaje en

comprensién textual son

todas las areas del curriculo (Zambrano et al.,
2025). Sin embargo, los estudiantes aun
presentan dificultades en comprensidn lectora,
motivacién hacia la lectura (Albino Acuna de
Cadema et al., 2025), y dominio de estructuras
lingliisticas, particularmente en los contextos
latinoamericanos.

Hoy en dia, el drea de Lengua y Literatura en los
contextos educativos de EGB enfrenta
numerosos retos relacionados con el
compromiso estudiantil y el desarrollo efectivo
de competencias cognitivas y comunicativas. En
las aulas, se mantienen enfoques tradicionales
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centrados en la repeticion mecanica o la
memorizacién, con baja efectividad para
estimular el pensamiento critico, la creatividad,
el involucramiento estudiantil (Ramos et al.,
2025) y una participacion limitada en las
actividades de aula.

Los alumnos de Lengua y Literatura en octavo
ano de la Unidad Educativa Dr. Camilo Gallegos
Dominguez poseen bajos resultados

académicos en la asignatura de Lengua y

Metodologia y métodos

La investigacion se enmarca en el enfoque
mixto, integrando aproximaciones cuantitativas
y cualitativas, debido a que reconoce la
construccion del conocimiento como un
proceso activo, mediado por la interaccién
social y la experiencia directa; a través del
contacto del individuo con su entorno. La
vertiente cuantitativa posibilita examinar
fenémenos, comportamientos y experiencias
mediante datos numéricos, particularmente
para analizar el uso de gamificacion y su
influencia en el aprendizaje colaborativo. De
tipo aplicada, experimental y transversal.

Se aplicaron métodos tedricos que se
sustentaron en los métodos inductivo -
deductivo, analitico — sintético y enfoque de
sistema, que posibilitdé identificar temas
recurrentes, percepciones vy dificultades,
profundizando en el impacto real de la
tecnologia en el rendimiento académico y la
construccion del aprendizaje. Los empiricos
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Literatura y un desarrollo limitado de
habilidades de comprensién lectora. El proceso
de ensefianza aprendizaje se caracteriza por ser
reproductivo y con baja utilizacidn de las TIC, en
clases como en exdmenes. En consecuencia, el
objetivo del trabajo es desarrollar una
estrategia diddctica basada en gamificacidon en
la asignatura de Lengua y Literatura en octavo
afio de la Unidad Educativa.

(empleados en el diagndstico) incluyeron, la
observacion sistematica, un estudio

documental y una entrevista a docentes.

La observacién se realizé con la participacion
activa del observador, de forma rigurosa y
detallada, con el fin de identificar las
dificultades e interpretar los significados de los
fenédmenos para la poblacion estudiada
(Hernandez Sampieri y Mendoza, 2020).

El estudio documental estuvo centrado en la
revision de tareas, evaluaciones, calificaciones,
planes de clases y recursos empleados. Este
analisis permitié identificar tendencias de
desempenio, fortalezas y aspectos susceptibles
de mejora.

La entrevista indagd acerca de las posibilidades,
experiencias, perspectivas y requerimientos
para implementar la gamificacién en las
condiciones actuales de la unidad educativa.
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En la segunda etapa, se desarrollo una
estrategia didactica basada en gamificacién en
la asignatura de Lengua y Literatura en octavo
afio con el empleo de Kahoot y la gamificacion.
En la tercera, la validacién de la propuesta;
primero al evaluar la viabilidad, pertinencia e
impacto esperado de la propuesta con el
empleo de expertos y indice de Consenso, de la
forma siguiente: Cc=(1-Vn/Vt). Dénde: Cc =
Grado de aceptacién de cada uno de los
atributos por parte de los decisores. Vn = Total
de votos negativos Vt = Total de votos, segun
Garcia Pulido et al. (2023) y, segundo se aplico
el cuestionario de motivacion académica y
percepcion de la gamificacion adaptado al
contexto, estructurado segln las dimensiones:
atencién, relevancia, confianza y satisfaccion
propuestas por el Modelo ARCS de Keller
(Cornejo Torres et al., 2023) con el empleo de
una escala tipo Likert de cinco categorias desde
1 totalmente en desacuerdo hasta 5 con
totalmente de acuerdo. Se establecieron
puntajes promedios por dimensiéon mediante:
Atencion (1-6), Relevancia (7-12), Confianza
(13-18) vy (19-24). La
interpretacion propuesta considera niveles
bajos (1.0-2.4), medios (2.5-3.4) y altos (3.5—
5.0). Se calculé el coeficiente Alfa de Cronbach.

Satisfaccion

En cuanto a la poblacién esta conformada por
70 estudiantes, en dos paralelos de 35 cada uno,
de octavo afio y cuatro (4) docentes de Lengua
y Literatura. El tamafio de la muestra de los
estudiantes debera ser superior a 59,34 y se
selecciona 60; 30 de cada paralelo, a seleccionar

Recibido: 19/02/2026 Evaluado: 28/02/2026 Aceptado: 22/03/2026

entre los disponibles en el aula el dia de la
experiencia, segun el listado. A los alumnos se
les solicita evaluar las actividades docentes de
la experiencia segun el instrumento:

Dimension Atencién (A): 1. Las actividades
gamificadas llaman mi atencién desde el inicio
de la clase, 2. Me concentro mas y me distraigo
menos cuando trabajamos con juegos, 3. Los
retos y puntuaciones del juego mantienen mi
interés durante la clase; 4. Los elementos
visuales y sonoros de las actividades
gamificadas hacen la clase mas atractiva; 5. Me
da curiosidad saber qué nueva actividad
gamificada se presentard; 6. Uso menos el
celular cuando la clase es gamificada.

Dimension Relevancia (R): 7. Las actividades
gamificadas me ayudan a comprender los
temas; 8. Los juegos complementan y amplian
la explicacion del docente, 9. Lo aprendido en
actividades gamificadas me sirve para pruebas,
tareas o trabajos, 10. Las actividades
gamificadas ayudan a practicar y reforzar en los
contenidos necesarios de la asignatura; 11. La
dificultad de los juegos es adecuada para mi
nivel. 12. Siento que los juegos estan disefiados
para apoyar mi aprendizaje.

Dimensién Confianza (C). 13. Siento que si me
esfuerzo puedo obtener buenos resultados en
las actividades gamificadas; 14. Las actividades
gamificadas aumentan mi seguridad al
responder preguntas, 15. Aunque me
equivoque, siento que puedo mejorar en las
actividades siguientes; 16. La retroalimentacion

después de los juegos me ayuda a sentirme
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capaz de aprender; 17. Las malas puntuaciones
no me desmotivan; sé que puedo mejorar; 18.
Las actividades gamificadas me animan a
participar sin miedo a equivocarme.

Dimensién Satisfaccion (S). 19. Me siento
satisfecho/a con las clases que incluyen
gamificacién; 20. Obtener buenos resultados en

Resultados y discusion
Como resultado de la revision documental se

encuentran planes de clases con limitado uso de
las TIC, predominio de la ensefianza tradicional
y bajos resultados en las tareas y evaluaciones
de los alumnos.

La entrevista realizada a los cuatro docentes de
lengua y Literatura reconocen el predominio de
ensefanza tradicional y los buenos resultados
obtenidos en algin momento con el empleo de
las TIC y actividades gamificadas. Reconocen las
ventajas del empleo de la gamificacion en el
proceso de ensefianza — aprendizaje y la
voluntad para realizar cambios e innovaciones,
gue, por demas, consideran muy necesarias.

La observacidn participante, punto inicial y de
comprobacion del diagndstico corroboré las
evidencias anteriores y coincidié con los
significados planteados para los elementos del
proceso de ensefianza aprendizaje expuestos
por los docentes. Se agrega la percepcion
recibida de los estudiantes de que estarian muy
a gusto con la introduccién de la gamificacion y
la utilizacion de las TIC.

Estrategia propuesta

Recibido: 19/02/2026 Evaluado: 28/02/2026 Aceptado: 22/03/2026

los juegos me hace sentir orgullo personal; 21.
El docente reconoce mi esfuerzo y progreso en
las actividades gamificadas; 22. Después de los
juegos, tengo mas ganas de seguir aprendiendo;
23. Siento que vale la pena dedicar tiempo a
estas actividades, 24. Me gustaria que se sigan
utilizando estrategias gamificadas en clase.

Titulo:  Estrategia didactica basada en
gamificacidon en Lengua y Literatura en octavo
afio de la Unidad Educativa Dr. Camilo Gallegos
Dominguez.

Objetivo: Desarrollar una estrategia didactica
basada en gamificacion en la asignatura de
Lengua y Literatura en octavo afo de la Unidad
Educativa Dr. Camilo Gallegos Dominguez.
Publico objetivo: alumnos de octavo grado.
Responsables: Docentes de Lengua y Literatura.
Introduccién: La presente estrategia didactica
para octavo grado articula el estudio de las
raices de la escritura y el género policial con la
produccion de noticias, utilizando la
gamificacién como hilo conductor. A través de
una narrativa de "Investigacion y Periodismo",
se busca transformar el aula en un entorno
dindmico donde el aprendizaje de la lengua deje
de ser una recepciéon pasiva de reglas
gramaticales para convertirse en una
experiencia de descubrimiento activo y creacion
colaborativa.

El uso de Kahoot como herramienta principal de
mediacién  tecnoldgica permite que el
contenido literario y lingliistico se integre de
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forma fluida y Iudica. Esta propuesta apunta al
fortalecimiento de las competencias
comunicativas y de escritura, a la vez que
fomenta el pensamiento critico y la motivacion
intrinseca, elementos esenciales para que el
estudiante de nivel basico superior desarrolle
un vinculo positivo y duradero con la asignatura
de Lengua y Literatura.

Sugerencias metodoldgicas: La base
metodoldgica de esta propuesta se sustenta en
el constructivismo social, donde el aprendizaje
se entiende como un proceso de construccion
activa por parte del estudiante. Al enfrentarse a
desafios y misiones, los alumnos deben
movilizar sus conocimientos previos y
relacionarlos con los nuevos conceptos (como la
estructura de la noticia o los tipos de
conectores). El rol del docente cambia de ser un
transmisor de informacién a un facilitador del
entorno, permitiendo que el error sea una
oportunidad de reestructuracion cognitiva y no
un motivo de sancién.

Kahoot actia como un potente motor de
evaluacién formativa vy retroalimentacion
inmediata. Su uso facilita la recoleccion de
datos sobre el progreso del grupo en tiempo
real, permitiendo al docente ajustar la
explicacion de temas complejos (como los
parrafos inductivos o los verbos pronominales)
en el momento exacto en que se detecta una
confusiéon. Ademas, la plataforma reduce Ia
ansiedad frente a la evaluacidon tradicional,
convirtiendo la revisién de contenidos en un
espacio de competencia sana que mejora la
atencién y la retencidn a largo plazo.

Recibido: 19/02/2026 Evaluado: 28/02/2026 Aceptado: 22/03/2026

Se sugiere aplicar la gamificacion de manera
equilibrada, asegurando que los elementos
[udicos (puntos, podios y musica) no eclipsen el
objetivo pedagodgico. La clave reside en la
variedad de los modos de juego: utilizar el modo
"Clasico" para competencia individual, el modo
"Equipo" para fomentar el aprendizaje
cooperativo y el modo "Puzzle" para fortalecer
el razonamiento légico. Esta diversidad
metodoldgica asegura que todos los estilos de
aprendizaje sean atendidos, promoviendo una
inclusion efectiva dentro del aula digital.
Actividades. Se proponen realizar seis (6)
actividades, se exponen tres (3) y resultan.
Actividad 1: El Origen de los Mensajes Cifrados.
Titulo: Tras la huella de la escritura. Objetivo:
Reconocer la diversidad de escrituras en el
mundo y su evolucidn histérica. Contenido:
Diversas culturas, diversas escrituras. Forma de
imparticién (Gamificacion): Se presenta la
misidon: "Recuperar la historia perdida". Los
estudiantes exploran los sistemas de escritura
antiguos como si fueran arquedlogos. Se divide
la clase en "clanes de escribas". Dinamica:
Kahoot de velocidad. El equipo que responda
mas rapido sobre qué cultura inventd cierto
sistema de escritura gana "pergaminos de
sabiduria" (puntos extra). Medios: Kahoot
(Trivia histdrica), Mapamundi interactivo,
[dminas de alfabetos antiguos. Evaluacién:
Puntaje obtenido en Kahoot y creacién de un
"nombre de detective" usando un alfabeto
antiguo.

Actividad 2: Escuela de Detectives. Titulo: El
enigma del relato policial. Objetivo: Identificar
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las caracteristicas y tipos de personajes en el
género policial. Contenido: ¢Qué es un relato
policial? y Los personajes. Forma de imparticiéon
(Gamificacion): La clase se convierte en una
academia de policia. Se lee un microcuento de
misterio incompleto. Dindmica: Uso de Kahoot
"Jumble" (ordenar eventos). Los estudiantes
deben ordenar las pistas del relato para
descubrir al culpable. Se otorgan insignias
digitales de "Ojo de Halcén" a quienes
identifiguen correctamente el rol de cada
personaje (detective, sospechoso, victima).
Medios: Kahoot (Modo puzzle/ordenar),
fragmentos de relatos cortos. Evaluacion:
Resolucién del acertijo final y ranking de
Kahoot.

Actividad 3: Cazadores de Primicias. Titulo: El
radar de la informacion. Objetivo: Analizar la
estructura de la noticia y su funcién en Ia
sociedad. Contenido: ¢{Cdmo me entero de lo
gue sucede en el mundo? y La noticia. Forma de
imparticién (Gamificacion): Los estudiantes son
"Reporteros en busqueda de la verdad". Deben
diferenciar noticias reales de fake news.
Dinamica: Kahoot de "Verdadero o Falso". Se
proyectan titulares locos pero reales y titulares
falsos. Los estudiantes deben decidir
rapidamente. Cada acierto suma "reputacién
periodistica". Medios: Kahoot, recortes de
periddicos digitales. Evaluacién: Nivel de
reputacién alcanzado en el juego de
verificacion.

La propuesta se acompafia de una Rubrica de
Evaluacion Holistica que permitira medir tanto
el desempefio en la plataforma Kahoot como Ia
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aplicacion practica de los conocimientos de
Lengua y Literatura en los productos finales
(noticias y relatos).

Comprobacion de los resultados

Se elabora una guia de observacion de la
estrategia diddactica basada en gamificacion con
cinco (5) categorias: Planificacién didactica,
Ejecucién de la sesién, Motivaciéon vy
compromiso estudiantil, Integracion
pedagdgica del juego y Cierre y reflexion. Las
tres primeras categorias poseen definidos dos
indicadores cada una y las dos ultimas un solo
indicador. Se utiliza una escala de Likert del 1 al
5, con transicion: muy insuficiente, insuficiente,
basico, adecuado y destacado. Se emplea a los
cuatro docentes de la asignatura y otros tres (3)
docentes de experiencia en la organizacion.
Segun la votacién de los expertos (si o no) para
cada categoria / indicador se procede aplicar el
indice de consenso. Segun la consideracién de
los expertos, existe consenso en la respuesta
qgue la propuesta innovadora brinda a las
categorias e indicadores seleccionados para su
evaluacidn. Los resultados de la encuesta a los
estudiantes se resumen en: (a) Se le aplico el
Alfa de Crombach y R cuadrado al instrumento
sobre la base de las respuestas otorgadas por
los estudiantes y se obtuvieron valores de 0.978
y 1.00, ambos muy altos y superiores a 0.7 lo
que demuestra la fiabilidad y validez del
instrumento y (b) Los valores promedios
obtenidos por cada dimension resultaron:
Atencion (4,08); Relevancia (4.23); Confianza
(4.11) y Satisfaccion (4.18).
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Los resultados alcanzados con un promedio de
415 en total y las cuatro dimensiones
superiores a 4 responden a resultados de altos
(3.5-5.0) en la escala acordada y demuestra la
percepcion positiva de los estudiantes con la
aplicacion de la gamificacion vinculada a la
herramienta Kahoot. En consecuencia, existe
una convergencia positiva entre la validacién
técnica y la percepciéon empirica. Mientras los
expertos ratificaron la coherencia metodoldgica

Conclusiones

La estrategia demuestra que la gamificacién con
Kahoot actia como un eje transductor eficaz,
logra un ecosistema de aprendizaje holistico. Al
articular contenidos diacrénicos vy literarios con
la produccién periodistica, trasciende lo ludico y
facilita la asimilacion de estructuras linglisticas
complejas.

Sustentada en el constructivismo social, la
propuesta garantiza rigor procedimental en sus
seis actividades. La implementacién de una
rabrica holistica permite una medicidn
multidimensional que integra competencias
tecnolégicas y comunicativas, supera la
evaluacion memoristica por la interaccion
grupal y el desarrollo cognitivo.

El disefio de una guia de observacidon
estructurada en cinco categorias analiticas
constituye un aporte clave para la validacion
docente. Este sistema asegura la replicabilidad
y el perfeccionamiento continuo del modelo en
la Unidad Educativa, proporcionando una

Recibido: 19/02/2026 Evaluado: 28/02/2026 Aceptado: 22/03/2026

de la estrategia (IC superior a 87.5 %), los
estudiantes  confirmaron su efectividad
motivacional mediante el modelo ARCS
(4.15/5). Se demuestra que el rigor en la
planificacion docente se traduce directamente
en una alta relevancia percibida y satisfacciéon
del alumnado, validando la gamificacién con
Kahoot como un puente eficaz entre la teoria
curricular y el compromiso estudiantil.

estructura de planificacién, ejecucion y cierre
pedagdgico.

La consistencia interna de la propuesta esta
avalada por un Indice de Consenso superior al
87.5 %y el grado de acuerdo entre especialistas
confirma que el disefo y la integracidon de
herramientas responden satisfactoriamente a
las exigencias curriculares, validando Ia
estrategia como innovadora y estructuralmente
solida.

La implementacién generd una percepcidon
positiva significativa (promedio 4.15/5) y una
alta fiabilidad (Alfa de Cronbach 0.978). Los
resultados destacan en relevancia vy
satisfaccion, demostrando que la gamificacion
fortalece el compromiso cognitivo y transforma
el contenido en un aprendizaje util y gratificante

para el estudiante.
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