


2. Eduexploradores: experiencia gamificada para el desarrollo
de la competencia digital docente en formacion online

Resumen

La presente experiencia tiene como objetivo desarrollar las competencias
digitales docentes (CDD) a través de un curso online gamificado, promoviendo
un aprendizaje innovador y motivador. Su metodologia fomenta el acceso,
conocimiento y aplicacion de tecnologias digitales en la educacion, ademas de
impulsar la creacion de una comunidad educativa colaborativa y herramientas
de seguimiento para evaluar el progreso en CDD.

Comoaportedeconocimiento, este estudio destacalaimportanciadelaformacion
docente en CDD mediante enfoques practicos y gamificados, proporcionando
a los educadores una experiencia enriguecedora. La capacitacion permite a los
profesores integrar tecnologias educativas de manera efectiva en su ensefanza,
alineandose con el Marco de Referencia de la Competencia Digital Docente
(MCCDD) y favoreciendo la dinamizacion de las clases.

Las conclusiones del equipo que han trabajado en el desarrollo de la experiencia
realizada sugieren que el desarrollo de la CDD en los niveles basicos es un
elemento esencial para el profesorado del siglo XXI, especialmente para aquellos
gue desempenan su labor docente en entornos online. Por otro lado, el analisis
de las necesidades ha dado lugar a que el curso planificado se haya desarrollado
entorno alas seis areas del MCCDD vy ha permitido valorar la complejidad de cada
area y como la gamificacion puede ser una estrategia optima para favorecer su
adquisicion mediante el desarrollo de contenidos digitales que la sustentan.
Palabras clave: competencia digital docente, gamificacion, formacion del
profesorado, formacion E-learning, tecnologia educativa

Abstract

The present experience, titled “EduExploradores: Gamified Experience for
the Development of Digital Teaching Competence in Online Training,” aims to
develop teachers’ digital competencies (DCT) through a gamified online course,
promoting an innovative and motivating learning experience. Its methodology
fosters access, knowledge, and application of digital technologies in education,
while also encouraging the creation of a collaborative educational community
and tracking tools to assess progress in DCT.

As a contribution to knowledge, this study highlights the importance of teacher
training in DCT through practical and gamified approaches, providing educators
with an enriching learning experience. The training enables teachers to effectively
integrate educational technologies into their teaching, aligning with the Digital
Teaching Competence Framework (CDCFT) and enhancing classroom dynamics.
The conclusions drawn by the teaching team involved in developing this
experience suggest that developing DCT at basiclevelsis essential for 21st-century
teachers, especially for those working in online environments. Additionally, the
needs analysis led to structuring the course around the six areas of the CDCFT,
allowing for an evaluation of each area’s complexity and demonstrating how
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gamification can be an optimal strategy to support its acquisition through the
development of digital content.

Keywords: Digitalteaching competence, gamification, teacher training, E-learning
training, educational technology.

Antecedentes

Laexperienciase hadesarrollado en el contexto de ladocencia universitariaonline,
en respuesta a la importancia, cada vez mayor, de formacion en competencias
digitales docentes. Enmarcada dentro de los Proyectos de Innovacion de la
Universidad Internacional de la Rioja, se comenzd a desarrollar en el mes de
junio de 2024 vy la primera fase se extiende hasta mayo de 2025.

La necesidad de un desarrollo de las CDD en el ambito de la formacion docente
y en linea con el modelo TPACK, se pone de manifiesto especialmente en la
formacion online, donde la interaccion asincronica, a pesar de brindar flexibilidad
temporal, presenta desafios notables, especialmente en la participacion activa
de los estudiantes (Garibay, 2014). En este sentido, Rovai y Jordan (2004)
destacan la importancia de disefar actividades que fomenten la colaboracion y
la comunicacion efectiva.

El objetivo de este proyecto de innovacion es crear un curso online destinado
a todos los docentes de la UNIR, particularmente al nuevo profesorado que
se incorpora a la docencia en modalidad online, con la finalidad de dar acceso
inicial, conocimiento vy utilidad de las tecnologias digitales en el contexto
educativo, mediante una metodologia gamificada. De esta manera, se fomenta la
adquisicion de los primeros niveles de competencias digitales recogidos dentro
del nuevo Marco de Referencia de la Competencia Digital Docente (MRCDD),
proporcionando a los docentes una experiencia de aprendizaje innovadora,
altamente motivadora y enriguecedora, para que después puedan aplicarlas en
sus funciones dentro de la universidad.

Para el desarrollo del curso se ha contado con un equipo de profesores
especializado en tecnologias educativas y metodologias activas que han
desarrollado contenidos y recursos de formacion de las diferentes areas de la
CDD en los niveles Aly A2, todas ellas estructuradas en torno a una narrativa
gamificada. El curso se plantea como una aventura a través de un mundo digital
enelque los aspirantes deben ir superando pruebas en los diferentes mundos que
corresponden a las areas de la CDD para alcanzar el titulo de Eduexploradores,
que les acreditara como docentes expertos en el uso de las tecnologias digitales
para la educacion. En esta primera fase, el curso estd enfocado en los niveles
basicos de la competencia digital, permitiendo un desarrollo progresivo de las
competencias. A o largo del curso 2024-25 se completara su disefio y montaje,
asi como testeo por parte de los propios creadores. Se recogeran tambien datos
sobre el nivel de CDD del profesorado mediante un cuestionario, esto permitira
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poner en marcha la segunda fase del proyecto, aplicacion del curso durante el
curso 2025-26.

Marco tedrico

En las ultimas décadas, el sistema educativo ha atravesado una profunda
transformacion impulsada por las nuevas demandas sociales y tecnoldgicas.
Este cambio ha estado marcado por la implementacion de nuevos enfoques
pedagogicos, como el aprendizaje centrado en el estudiante, que busca
desarrollar en los alumnos competencias tanto generales como especificas
(Pareja et al.,, 2019; Pacheco et al., 2024). En este contexto, las metodologias
activas adquieren un papel clave, ya que favorecen un aprendizaje mas dinamico,
autonomo vy significativo. Sin embargo, la integracion de nuevas tecnologias vy la
formacion docente son elementos clave para asegurar que estos cambios sean
efectivos.

Las tecnologias emergentes ofrecen posibilidades para mejorar la experiencia
educativa, no solo generando y distribuyendo contenido, sino también
centrando la atencion en la experiencia del usuario y fomentando la interaccion
social y el intercambio de conocimientos en entornos digitales (Souabi et al.,
2021). Sin embargo, su integracion en el aula no es automatica ni garantiza,
por si sola, mejoras en los procesos de ensefanza-aprendizaje. Para que estos
recursos sean eficaces, es necesario que tanto docentes como estudiantes
adguieran competencias digitales que les permitan utilizar las tecnologias de
mMmanera adecuada en sus practicas pedagdgicas y procesos de aprendizaje.
En este sentido, el profesorado deberad incorporar procesos de alfabetizacion
y adquisicion de competencias en TIC para mejorar las competencias técnico-
pedagogicas de los estudiantes (Guzman-Simon et al., 2017; Garcia et al., 2023).
Para ello, se usaran recursos innovadores y eficaces que impulsen el desarrollo
integral (Lara-Lara et al., 2023; Vaillant y Marcelo, 2021). Ademas, es necesario
qgue las metodologias activas promuevan no solo el dominio de herramientas
digitales, sino también el desarrollo de competencias clave, como la creatividad
y el pensamiento critico-analitico, esenciales en la sociedad del conocimiento
(Maestre-Espejo et al.,, 2017; Munoz-Gonzalez, 2019; Santos-Villalba et al., 2020).

En este proceso de transformacion digital, es esencial reconocer que muchos
docentes aln no poseen las competencias digitales necesarias para adaptarse a
la creciente digitalizacion del mundo. Esta situacion ofrece una oportunidad para
reformular la educacion mediante la implementacion y difusion de tecnologias
gue faciliten la transicion hacia una sociedad de la informacion y el conocimiento
(Diaz-Arce y Loyola-lllescas, 2021). Para lograrlo, es fundamental distinguir entre
conceptos como competencias digitales, alfabetizacion digital y alfabetizacion
informacional, ya que cada uno abarca habilidades especificas que influyen en
la integracion de la tecnologia en la ensefflanza. En consecuencia, la formacion
docente debe ir mas alla del dominio técnico de las herramientas digitales,
abarcando también su integracion pedagodgica. Esta doble faceta permite
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a los docentes optimizar su desempefo en el aula y favorecer el aprendizaje
significativo de los estudiantes.

Dentro de este marco, metodologias activas e innovadoras, como la gamificacion,
juegan un papel clave en la garantia de un aprendizaje profundo, basado en
la experimentacion, el descubrimiento vy la cooperacion (Llorente et al., 2019;
Peralta-Lara y Guaman-Gomez, 2020; Pinto-Santos y Pérez Garcias, 2022;
Santos-Villalba et al.,, 2022). Al integrar mecanicas de juego en la ensefanza, la
gamificacion no solo motiva a los estudiantes, sino que también promueve la
resolucion de problemas, la participacion activa y el aprendizaje colaborativo.
Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC), en este sentido,
desempefan un papel clave al facilitar la creacion de entornos de aprendizaje en
los que la comunicacion bidireccional y la interaccion entre los estudiantes sean
elementos fundamentales. Asi, el profesorado deja de ser un mero transmisor de
informacion para asumir el rol de facilitador del conocimiento (Abel et al., 2022;
Parra-Bernal y Rengifo-Rodriguez, 2021).

La gamificacion, segun Posada (2017), implica la aplicacion de mecanicas de
juego en contextos educativos con el objetivo de aumentar la motivacion y
facilitar la consecucion de los objetivos de aprendizaje. Esta metodologia ha
demostrado ser efectiva en la mejora del trabajo colaborativo (Chin-Wen et al.,
2019) y el rendimiento académico (Salvador-Gomez et al.,, 2020). En entornos
educativos en linea, su implementacion requiere no solo acceso a dispositivos
electronicos como smartphones, tablets y ordenadores con conexion a Internet
(Haro, 2021), sino también una solida competencia digital docente que garantice
su uso adecuado en funcion de objetivos pedagdgicos especificos.

Para promover el desarrollo de estas competencias, diversos organismos
internacionales han impulsado programas de capacitacion dirigidos al
profesorado. Iniciativas como ISTE (2018), UNESCO (2019) e INTEF (2022)
han trabajado en la definicion de estandares que orientan la integracion de la
tecnologia en la ensefanza. Dentro de estos esfuerzos, el DigCompEdu se ha
consolidado como un referente clave al establecer seis areas de competencias
profesionales y pedagogicas para la incorporacion efectiva de las TIC en la
educacion. Sin embargo, estos estandares requieren ser contextualizados
segun las realidades locales para garantizar una formacion docente adaptada
a las necesidades especificas de cada contexto educativo (Diaz-Arce y Loyola-
lllescas, 2021).

A pesar de los esfuerzos realizados, sigue existiendo incertidumbre sobre la
direccion gque toman los actores involucrados en el proceso de ensefanza-
aprendizaje, como lo evidencian diversas investigaciones que identifican desafios
en la intervencion docente en entornos digitales (Fardoun et al., 2020; Gallo,
2020; Lion, 2020; Maldonado et al., 2020). Uno de los principales retos radica en
la falta de estrategias claras para integrar eficazmente la tecnologia en el aula, 1o
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gue genera incertidumbre en los actores educativos. En este sentido, se vuelve
fundamental identificar los canales de comunicacion, motivacion y promocion
de la interaccion humana (Salinas, 2020), ya que el éxito en la integracion de la
tecnologia no depende Unicamente de la disponibilidad de recursos, sino de la
claridad en las estrategias de implementacion.

La gamificacion, en este contexto, no debe entenderse Unicamente como una
estrategia motivacional basada en el uso de herramientas digitales, sino como
un enfoque pedagdgico que requiere planificacion, integracion curricular y
evaluacion del impacto en el aprendizaje (Garcia-Ruiz et al., 2020). Asimismo,
la integracion de la competencia digital docente resulta esencial para garantizar
un uso eficiente y pedagogicamente adecuado de la tecnologia en la ensefanza.
Para ello, es necesario disefar programas de formacion continua que permitan
a los docentes desarrollar no solo habilidades técnicas, sino también estrategias
metodoldgicas que potencien el aprendizaje significativo de sus estudiantes.

A partir de esta premisa, esta experiencia pone el énfasis en como los docentes
universitarios, al desarrollar su competencia digital docente en los niveles Al
y A2, pueden optimizar su ensefanza mediante metodologias gamificadas.
Tomando como referencia el marco DigCompEdu, los profesores pueden
planificar, implementar y evaluar actividades gamificadas de manera que no
solo motiven a los estudiantes, sino que también garanticen su efectividad
pedagogica. Es fundamental reflexionar criticamente sobre el uso de estas
tecnologias para asegurar que su integracion responda a los objetivos educativos
(Campanha-Jiménez y Muhoz-Leiva, 2019). En este sentido, las areas del marco
DigCompEdu, que abarcan desde el compromiso profesional hasta el desarrollo
de la competencia digital en los alumnos, proporcionan una base estructurada
paralaincorporacion de tecnologias digitales en la ensefianza. Asi, la gamificacion
no solo favorece la motivacion y el compromiso del alumnado, sino que también
permite personalizar el proceso de aprendizaje, creando un entorno educativo
mMas dinamico, eficiente y centrado en las necesidades de los jovenes.

Objetivos de la experiencia

* Crearuncurso para el desarrollo de competencias digitales docentes (CDD).

* Gamificar la propuesta mediante una experiencia de aprendizaje innovadora
y motivadora.

* Desarrollar herramientas de evaluacion de la Competencia Digital Docente
para la evaluacion inicial del profesorado.

+ Disefar actividades y recursos digitales que permitan aumentar el nivel de
competencias digitales del profesorado.
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Metodologia

Estrategia de gamificacién

La metodologia se basa en aprendizaje gamificado, utilizando elementos
narrativos, misiones interactivas, recompensas y niveles de progresion con la
adquisicion de puntos e insignias para fomentar la motivacion y el compromiso.

Se emplea la plataforma Moodle para el desarrollo del curso. La duracion del
curso es de 5 semanas. Durante este tiempo, se presenta cada dia una sesion
asincrona mediante el uso de Genially con varios recursos incluidos como videos
explicativos, audios, tareas, etc., de la competencia correspondiente y la actividad
a realizar en esa sesion.

Figura 1. Captura de pantalla de Moodle. Fuente: elaboracion propia.

El total delas sesiones creadas por dia, con el contenido a visualizar y entregar por
el alumno son de 23. Ademas, se afade una sesion de bienvenida y presentacion
del curso junto con otra al final de este, como cierre y despedida de curso. Los
“EduExploradores” son los investigadores que estan realizado este proyecto y
qgue después se encargaran de llevar a cabo la evaluacion y seguimiento de los
estudiantes, (“EduAspirantes”).

Figura 2. Captura de pantalla de Moodle, Area 1. Fuente: elaboracidn propia
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En la plataforma se habilita también un foro de dudas, y acceso a la evaluacion
continua para que el estudiante vea su progreso y todo el contenido necesario
para el desarrollo de las sesiones y actividades a entregar.

Narrativa: En un mundo lejano, donde la tecnologia y la educacion se entrelazan
en un universo magico, se encuentra “Digicom”. Este reino ha sido prospero
durante siglos, pero una amenaza oscura conocida como la “Sombra Digital” se
cierne sobre él. Esta pone en peligro el conocimiento vy las habilidades digitales
necesarias para guiar a las futuras generaciones en su viaje hacia el futuro digital.

Los docentes son convocados como héroes y heroinas en “EduExploradores:
La odisea hacia la Maestria Digital” desde su reino EduTech. Con su sabiduria
y determinacion y junto a la colaboracion de los pequefos Chaterpuff, deben
ayudar a los estudiantes del curso, los “EduAspirantes”, a emprender un viaje a
través del Reino “Digicom” para enfrentar a la “Sombra Digital” en los 6 portales
por los que navegaran los “EduAspirantes” y restaurar asi la luz del conocimiento
digital.

El sistema gamificado basado en el empleo de niveles, puntos de aprendizaje,
retos de nivel, recompensas de nivel y avatares, ofrece una estructura ldgica vy
progresiva para los estudiantes que buscan el desarrollo de sus competencias
digitales. De esta forma, cada nivel ofrece un carné especial, puntos adicionales,
retos emocionantes y recompensas exclusivas para mantenerlos motivados vy
comprometidos.

Figura 3: Captura de recompensa presentada en Genially.
Fuente: elaboracion propia
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A continuacion, se detalla la propuesta gamificada.

Cada EduAspirante debe completar las pruebas de los 6 Portales CDD,
desarrollando habilidades clave a través de actividades practicas, interacciones
con personajes del universo EduTech (como los Chatterpuffs), y retos
colaborativos. Cada portal representa un conjunto de competencias digitales
docentes alineadas con el Marco de Referencia de la Competencia Digital
Docente (MRCDD) en sus niveles Aly A2,

e Portal 1 - Compromiso profesional: El despertar digital. Se presenta en
las 5 primeras sesiones donde se reta a la elaboracion de una actividad por
sesion comenzando por la creacion de su avatar como identidad digital y la
adquisicion de 100 puntos de aprendizaje en total. La recompensa de nivel
es el acceso a la Comunidad EduTech, exclusiva de exploradores digitales.
(Creada en X) y validacion de su carné de Explorador Digital.

 Portal 2 - Contenidos digitales: Maestros de la Tecnologia. Se presentan
las sesiones de la 6 a la 8 y se reta a realizar las actividades planteadas
para poder lograr los 250 puntos de aprendizaje. La recompensa de nivel
es el carné de Maestro Tecnoldgico, un pergamino digital que representa el
dominio de las herramientas digitales.

e Portal 3 - Ensenanza y aprendizaje: Guardianes de la Ensenanza. Se
presentan las sesiones de la 9 a la 12, y se reta a realizar las actividades
planteadas en cada una de ellas para poder lograr los 400 puntos de
aprendizaje. Larecompensa de nivel es el carné de Guardian de la Ensefanza
y el Aprendizaje, un escudo digital gue demuestra habilidades en ensefianza.

e Portal 4 - Evaluacidon y retroalimentaciéon: Evaluadores Digitales. Se
presenta en las sesiones de la 13 a la 15, vy se reta a realizar las actividades
planteadas en cada una de ellas para poder lograr los 300 puntos de
aprendizaje. La recompensa de nivel es el carné de Evaluador/a Digital: Una
pluma robodtica que simboliza la capacidad de revisar digitalmente.

e Portal 5 - Empoderamiento de los estudiantes: Empoderador/a
Tecnoldgico/a. Se presentan las sesiones de la 16 a la 18 v se reta a realizar
las actividades planteadas en cada una de ellas para poder lograr los 450
puntos de aprendizaje. Larecompensadenivel esel carné de Empoderador/a
Tecnoldgico/a, un pergamino dorado que representa la capacidad de
trabajar la accesibilidad, inclusion, personalizacion y compromiso activo
con sus estudiantes mediante el uso de la tecnologia educativa.

e Portal 6 - Desarrollo de la competencia digital de los estudiantes:
Maestros Digitales Supremos. Se presentan las sesiones de la19 ala 23y
se reta a realizar las actividades planteadas en cada una de ellas para poder
lograr los 600 puntos de aprendizaje. La recompensa de nivel es el carne
de Maestro/a Digital Supremo/a, libro digital que simboliza la maestria en
competencias digitales, y certificado final de curso.
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Fases del Proyecto y distribucion de tareas

Fase 1. Diseno de la experiencia gamificada
Creacion de la narrativa y estructuracion de los modulos formativos con su
correspondiente desarrollo de contenido audiovisual y misiones gamificadas.
En cuanto al disefio del curso, se ha estructurado en seis modulos, representando
las seis areas de competencia digital docente (CDD) dentro de la narrativa
gamificada de “La Academia EduTech”, ambientada en el universo de Digicom.
Cada modulo o “portal” propone tantos desafios y misiones como competencias
se contemplan en cada area, y los EduAspirantes deben completarlas para
demostrar su dominio, asegurando un aprendizaje progresivo y motivador.
Para la elaboracion de estos seis modulos se ha trabajado por equipos de dos
investigadores por area, tomando siempre como referencia el hilo conductor de
la narrativa planteada en el mundo de Digicom. A continuacion, se presenta el
diagrama de Gantt con la distribucion de las tareas por areas:

Fecha de Fecha
Areas/ Actividades | entrega Fecha limite | limite de
Competencia propuestas | por parte | de revision correccion
de los realizada
Creacion
de avatar y Del 15 Del 26
Presentacién 0 presentacion | al 20 de Del 2.0 al 25 de al 30 de
. septiembre .
en el foro septiembre septiembre
Profesor 1
AREA 1: COMPROMISO PROFESIONAL
1.1. Comunicacidén Del1al15 Del1al15 de Del1al 15 de
. .. 1 Profesor 2
organizativa de octubre | octubre octubre
1.2 Participacion,
colaboraciéon y Del1al15 Del1al 15 de Del1al 15 de
X . 2 Profesor 1
coordinacion de octubre | octubre octubre
profesional
1.3 Practica 2 Profesor 2 Del1al 15 Del1al 15 de Del1al 15 de
reflexiva de octubre | octubre octubre
1.4 Desarrollo Del 16 al 30 | Del 16 al 30 de | Del 16 al 30
profesional digital 4 Profesor 1
. de octubre | octubre de octubre
continuo (DPC)
1.5 Proteccidn de
datos personales, Del 16 al 30 | Del 16 al 30 de | Del 16 al 30
privacidad, 5 Profesor 2
i de octubre | octubre de octubre
seguridad y

bienestar digital
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AREA 2: CONTENIDOS DIGITALES

2.1 Busqueda

y seleccién Del T4l Dellali5de | Dellall5 de
. 6 15 de ) .
de contenidos Profesor 3 . noviembre noviembre
. . noviembre
digitales
2.2 Creaciény Del 1 al
modificacién Del1al15 de Del1al15 de
. 7 Profesor 3 15 de ) .
de contenidos : noviembre noviembre
. . noviembre
digitales
2.3 Proteccidn,
gestion y Del 16 Del 16
comparacion 8 Profesor 3 al 30 de Del .16 al 30 de al 30 de
. ) noviembre )
de contenidos noviembre noviembre
digitales
AREA 3: ENSENANZA Y APRENDIZAJE
Del 1 al
3.1 Ensefianza 9 Profesor 4 vy 15 de D‘e|l1 al 15 de D‘e|‘1 al 15 de
Profesor 5 o diciembre diciembre
diciembre
3.2 Orientacion Profesor 4 vy Del1al Del1al15 de Del1al15 de
y apoyo en el 10 15 de L gy
.. Profesor 5 . diciembre diciembre
aprendizaje diciembre
.. Del 16
3.3 Aprendizaje Profesor 4 vy Del 16 al 30 de | Del 16 al 30
i 1 al 30 de o .
entre iguales Profesor 5 . diciembre de diciembre
diciembre
.. Del 16
3.4 Aprendizaje Profesor 4 vy Del 16 al 30 de | Del 16 al 30
12 al 30 de . o
autorregulado Profesor 5 T diciembre de diciembre
diciembre
AREA 4: EVALUACION Y RETROALIMENTACION
4.1 Estrategias de Del 7al 30 | Del 7 al 30 de Del 7 al 30
s . 13 Profesor 6
evaluacion de enero enero de enero
4.2 Analiticas y Del 72130 | Del7al30de | Del 7 al 30
evidencias de 14 Profesor 6
.. de enero enero de enero
aprendizaje
4.3
Retroalimentacion Del 7 al 30 Del 7 al 30 de Del 7 al 30
15 Profesor 6
y toma de de enero enero de enero
decisiones
AREA 5: EMPODERAMIENTO DEL ALUMNADO
5.1 Accesibilidad e 16 Profesor 7 vy Dellal15 Del1al15 de Dell1al 15 de
inclusiéon Profesor 8 de febrero febrero febrero
5.2 Atencion a
las diferencias 17 Profesor 7 vy Del1al15 Del1al 15 de Del 1al 15 de
personales en el Profesor 8 de febrero febrero febrero

aprendizaje
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5.3 Compromiso
activo del
alumnado 18
con su propio
aprendizaje
AREA 6: DESARROLLO DE LA COMPETENCIA DIGITAL DEL ALUMNADO

6.1 Alfabetizacién
mediaticay en el
tratamiento de la 19
informacién y de
los actos

Profesor 7 vy Del 16 al 28 | Del 16 al 28 de Del 16 al 28
Profesor 8 de febrero febrero de febrero

Profesor 9y DelTal15 DelTal 15 de Del Tal 15 de
Profesor 10 de marzo marzo marzo

6.2 Comunicacién,
colaboracién y 20
ciudadania digital

Profesor 9y Del1al15 Del1al15 de Del1al15 de
Profesor 10 de marzo marzo marzo

6.3 Creacion Profesor 9y Del1al15 Del1al 15 de Del1al15 de

de contenidos 21

. . Profesor 10 de marzo marzo marzo
digitales
6.4 Uso Profesor 9y | Del 16l 30 | Del 16 al 30 de | Del 16 al 30
responsable y 22

. . Profesor 10 de marzo marzo de marzo
bienestar digital
6.5 Resolucién de 53 Profesor 9y Del 16 al 30 | Del 16 al 30 de | Del 16 al 30
problemas Profesor 10 de marzo marzo de marzo

Tabla 1. Distribucion de las tareas por areas

Fase 2. Disefio de cuestionarios para recogida de datos

Desarrollo de prepruebas y pospruebas mediante cuestionarios como
instrumentos de recogida de datos, aplicados antes y después del curso para
medir el desarrollo de competencias, asi como la evaluacion de la efectividad de
la gamificacion en el aprendizaje vy la satisfaccion.

Fase 3. Desarrollo del curso en la plataforma Moodle
Montaje y adaptacion de los materiales y recursos elaborados en la fase 1 en la
plataforma Moodle.

Fase 4. Aplicacion y desarrollo del curso en la plataforma Moodle

Seleccion de participantes entre el profesorado UNIR para realizar el curso
piloto y testearlo. Implementacion del curso piloto v recogida de datos para la
realizacion de mejoras y desarrollo de la version final.

Enfoque y disefio para una futura investigacion

Esta experiencia educativa tiene como finalidad desarrollarse como investigacion
unavez gue el curso se haya implementado en el periodo 2025-2026. En este caso,
se seguira un enfogque mixto, combinando métodos cualitativos y cuantitativos
para evaluar el impacto de la gamificacion en la adquisicion de competencias
digitales docentes. La combinacion de ambos meétodos permitira obtener una
comprension mas integral del fendmeno estudiado.
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Desde el punto de vista cuantitativo, se empleara la medicion del desempefo
de los participantes a través de los retos que se contabilizan en los puntos
obtenidos, asi como en las autoevaluaciones al final de cada competencia. Esto
permite analizar la evolucion en dichas habiliadades a lo largo de la intervencion
gamificada.

Desde el enfoque cualitativo, se llevaran a cabo observaciones y analisis
de interacciones dentro del entorno gamificado, se utilizaran cuestionarios
estandarizados para evaluar la percepcion de los EduAspirantes sobre el proceso
de aprendizaje al finalizar el curso. Esto permitirda comprender la dimension
subjetiva del impacto de la gamificacion en la formacion docente.

Poblaciéon y muestra

La poblacion objetivo esta compuesta por docentes vy futuros docentes de la
Universidad Internacional de La Rioja (UNIR), con especial atencion a aquellos
gue se incorporan por primera vez a la ensefanza en modalidad online. El curso
se ofertara dentro del Plan de Formacion Anual de Formacion del Profesorado
de la UNIR 2025-2026 y podran participar en él todos aquellos interesados en
desarrollar su competencia digital.

Andlisis de datos

Los datos cuantitativos se analizaran mediante estadistica descriptiva e
inferencial para identificar mejoras significativas en las competencias digitales
docentes. Los datos cualitativos seran codificados tematicamente para detectar
patrones en la experiencia de aprendizaje gamificado.

Aporte al conocimiento en el ambito de la educacion

El presente trabajo muestra la importancia de adoptar un planteamiento
centrado en la formacion del profesorado universitario abordando de forma
global las areas competenciales del Marco de Referencia de la Competencia
Digital Docente (INTEF, 2022) incorporando, ademas, una metodologia basada
en la gamificacion. Esta experiencia aporta un disefio de materiales didacticos
basados en TIC orientados al desarrollo de las competencias digitales docentes,
asi como una narrativa motivadora, proponiendo actividades para la asimilacion y
consolidaciondelconocimiento que puedenserreutilizadas por otros educadores.
En cuanto a la evaluacion del desarrollo competencial del profesorado, este
trabajo aporta el disefio de instrumentos de recogida de informacion orientados
a la medicion de las seis areas competenciales y satisfaccion por la actividad.

La estrategia educativa de gamificacion se ha utilizado en experiencias similares
llevadas a cabo, como la de Martin-Parraga et al. (2022) donde se implemento
la gamificacion para la mejora de las competencias digitales docentes en
profesorado universitario, mostrando la adecuacion de esta metodologia en la
ensefanza de nivel superior, al igual que el estudio de Ortega-Ruipérez et al.
(2021) en el que la gamificacion también se aplicod en dichos procesos educativos,
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reflejando en sus resultados una mejora de la percepcion del conocimiento en el
area de creacion de contenidos digitales tras la experiencia.

El estudio de Cebrian Cifuentes et al. (2021) también implemento la gamificacion
como metodologia para el desarrollo de competencias digitales en el ambito
universitario, mostrando la importancia de que el alumnado adquiera las
capacidades y habilidades para utilizar las tecnologias digitales. De acuerdo
con el Marco de Referencia de la Competencia Digital Docente (INTEF, 2022)
esta formacion docente requiere del desarrollo de estas competencias en el
profesorado y el fomento de estas en el alumnado.

Esta experiencia aporta un enfoque global e integrador de la capacitacion del
profesorado universitario en competencias digitales docentes, siguiendo el
modelo TPACK (Mishra y Koehler, 2006) de integracion de los tres tipos de
conocimiento - tecnoldgico, pedagodgico y del contenido -, asi como el Marco
de Referencia de la Competencia Digital Docente (INTEF, 2022). En el disefio
del curso y el plan de evaluacion, se han aplicado elementos de la gamificacion
y el uso de la narrativa con una finalidad motivadora, asi como un enfogque
cuantitativo y cualitativo para obtener una vision holistica de la experiencia de
aprendizaje.

Conclusiones

Respecto al primer objetivo de la experiencia, crear un curso para el desarrollo
de competencias digitales docentes (CDD), se siguieron |los diferentes pasos de
planificacion y disefo de los contenidos y recursos digitales, tomando como
base el Marco de Referencia de la Competencia Digital Docente (INTEF, 2022)
y elaborando los materiales educativos con diversas herramientas digitales en
linea. Por lo tanto, se ha desarrollado el programa gamificado a partir del trabajo
del equipo docente desarrollador de este proyecto. A partir del analisis inicial de
necesidades, la planificacion del curso se desarrolld a través de la coordinacion
entre diferentes docentes. La elaboracion se dividio en seis partes denominadas
Portales CDD, que se corresponden con las areas de la competencia digital
docente. Segun la experiencia del equipo gque ha desarrollado los contenidos, la
propuesta trabajada hasta ahora demuestra que el disefflo de un curso gamificado
resulta ser una estrategia efectiva para el desarrollo de las habilidades en cuestion.
Sobre el segundo objetivo, gamificar la propuesta mediante una experiencia de
aprendizaje innovadora y motivadora, se planted una narrativa de viaje a un
mundo digital en el que los participantes se convierten en EduAspirantes de
La Academia EduTech, que deben completar las pruebas de los seis portales
CDD con la ayuda de unas criaturas magicas y tecnoldgicas denominadas
Chatterpuffs. Se implementaron elementos de gamificacion como la superacion
de retos, la obtencion de puntos, insignias, recompensas, vy el desbloqueo de
niveles siguiendo una escala de progresion.
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En cuanto al tercer objetivo, desarrollar herramientas de evaluacion de la
Competencia Digital Docente para la evaluacion inicial del profesorado, se
elabord un instrumento de recogida de informacion en linea, un cuestionario
sobre competencias digitales docentes y formacion gamificada, cuya meta
es evaluar el nivel de competencia digital docente. También se cred uno de
satisfaccion del curso, cuya finalidad es conocer esta percepcion al término del
programa intensivo gamificado.

Sobre el cuarto y ultimo objetivo, disefar actividades y recursos digitales
qgue permitan aumentar el nivel de competencias digitales del profesorado, el
equipo docente desarrollador elabord las actividades vinculadas a las areas
competenciales, asi como recursos digitales, buscando la aplicacion de los
contenidos y aprendizajes practicos utilizando las TIC.

El diseffio de esta experiencia sugiere que el desarrollo e implementacion del
curso gamificado posibilitara a los docentes participantes desarrollar aguellos
conocimientos, habilidades, destrezas y actitudes necesarias para el correcto
ejercicio de sus funciones, utilizando educativamente y de manera efectiva las
tecnologias digitales. El uso de la gamificacion como estrategia en el disefo
del programa propicia que el entorno de aprendizaje sea motivador y atractivo,
favoreciendo el compromiso y dedicacion de los profesores. Esta experiencia,
por tanto, favorecera el desarrollo de las competencias de los participantes v,
por lo tanto, repercutira en la mejora en la calidad educativa.
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