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Este articulo presenta un proyecto de investigacion en curso que analizard la implementacion cién docente, calidad
de estrategias de gamificacion para fortalecer la motivacion de docentes de primer afio en el educativa, investiga-
Complejo Educativo San Silvestre (Barinas, Venezuela), con el objetivo de optimizar la calidad cién-accion, paradig-
educativa. La investigacion se fundamenta en la Teoria de la Autodeterminacion de Deci y ma socio-critico.

Ryan (2000), que postula la motivacion intrinseca como eje del compromiso docente, y en el
marco conceptual de Deterding et al. (2011), quienes definen la gamificacion como la inte-
gracion de elementos ludicos en contextos no gameficos. Adicionalmente, se retoman aportes
de Vlygotsky (1978) sobre el aprendizaje social y la Zona de Desarrollo Préximo, asi como de
Kapp (2012) respecto al disefio de experiencias educativas gamificadas. Metodolégicamente,
el estudio adoptard un paradigma socio-critico con enfoque cualitativo y método de investi-
gacion-accion, estructurado en cuatro fases ciclicas: diagndstico mediante entrevistas semies-
tructuradas a tres docentes, planificacion colaborativa de un plan gamificado, ejecucion de las
estrategias y reflexion critica sobre los resultados. Los datos se analizardn mediante andlisis
de contenido (Bardin, 2011) y triangulacion para garantizar validez. Los avances prelimina-
res, basados en el diagndstico inicial, sugieren que factores como la carga administrativa,
la falta de recursos tecnoldgicos y la monotonia pedagdgica afectan la motivacion docente.
No obstante, se identifico apertura hacia metodologias innovadoras, lo que permitird disefiar
actividades gamificadas adaptadas al contexto institucional. Se proyecta que la gamificacion
fortalecerd la autonomia, competencia y relacion social de los docentes, principios clave de la
teoria de Deci y Ryan (2000). Como conclusion, se espera que esta investigacion contribuya a
revalorizar el rol docente mediante prdcticas pedagdgicas dindmicas, alineadas con los mar-
cos legales venezolanos que promueven la innovacion educativa. Los hallazgos finales brin-
daran recomendaciones para replicar estas estrategias en entornos con recursos limitados,
priorizando la formacidn docente y el uso critico de tecnologias accesibles.

GAMIFICATION FOR TEACHER MOTIVATION AND EDUCATIO-
NAL QUALITY: ACTION RESEARCH AT SAN SILVESTRE EDUCA-

TIONAL COMPLEX.
ABSTRACT Key words:
gamification, teacher
This article presents an ongoing research project that analyzes the implementation of gamifi- motivation, educatio-
cation strategies to strengthen the motivation of first-year teachers at the San Silvestre Educa- nal quality, action re-
tional Complex (Barinas, Venezuela), with the objective of optimizing educational quality. The search, socio-critical
study is grounded in Deci and Ryan’s (2000) Self-Determination Theory, which highlights in- paradigm.

trinsic motivation as a central factor in teacher engagement, and in the conceptual framework
of Deterding et al. (2011), who define gamification as the integration of playful elements into
non-game contexts. It also draws upon Vygotsky’s (1978) contributions on social learning and
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the Zone of Proximal Development, as well as Kapp’s (2012) insights into the design of gami-
fied educational experiences. Methodologically, the research adopts a socio-critical paradigm
with a qualitative focus and action research methodology, structured in four cyclical phases:
diagnosis through semi-structured interviews with three teachers, collaborative planning of
a gamified plan, implementation of strategies, and critical reflection on results. Data will be
analyzed through content analysis (Bardin, 2011) and triangulation to ensure validity. Pre-
liminary findings, based on the initial diagnosis, suggest that administrative workload, lack
of technological resources, and pedagogical monotony affect teacher motivation. However,
openness toward innovative methodologies was observed, enabling the design of gamified
activities adapted to the institutional context. It is projected that gamification will strengthen
teachers’ autonomy, competence, and social relatedness, key principles of Deci and Ryan’s
theory. As a conclusion, this research is expected to contribute to revaluing the teaching role
through dynamic pedagogical practices aligned with Venezuelan legal frameworks promoting
educational innovation. The final findings will provide recommendations for replicating these
strategies in resource-limited contexts, prioritizing teacher training and the critical use of ac-
cessible technologies.

GAMIFICATJON POUR LA MOTIVATION DES ENSEIGNANTS ET
LA QUALITE EDUCATIVE: RECHERCHE-ACTION AU COMPLEXE
EDUCATIF SAN SILVESTRE.

RESUME

Cet article présente un projet de recherche en cours qui analyse la mise en ceuvre de stra-
tégies de gamification afin de renforcer la motivation des enseignants de premiére année
du Complexe éducatif San Silvestre (Barinas, Venezuela), dans le but d’optimiser la qualité
éducative. La recherche s’appuie sur la Théorie de I'autodétermination de Deci et Ryan (2000),
qui souligne la motivation intrinséque comme axe central de I'engagement enseignant, ainsi
que sur le cadre conceptuel de Deterding et al. (2011), qui définissent la gamification comme
I'intégration d’éléments ludiques dans des contextes non ludiques. Elle mobilise également
les apports de Viygotsky (1978) sur I'apprentissage social et la Zone de développement pro-
ximal, ainsi que ceux de Kapp (2012) sur la conception d’expériences éducatives gamifiées.
Sur le plan méthodologique, I'étude adopte un paradigme socio-critique avec une approche
qualitative et une méthodologie de recherche-action, structurée en quatre phases cycliques :
diagnostic par des entretiens semi-structurés avec trois enseignants, planification collabora-
tive d’un plan gamifié, mise en ceuvre des stratégies et réflexion critique sur les résultats. Les
données seront analysées par analyse de contenu (Bardin, 2011) et triangulation pour assurer
la validité. Les résultats préliminaires, issus du diagnostic initial, montrent que la charge ad-
ministrative, le manque de ressources technologiques et la monotonie pédagogique affectent
la motivation des enseignants. Toutefois, une ouverture aux méthodologies innovantes a été
identifiée, permettant la conception d’activités gamifiées adaptées au contexte institutionnel.
Il est prévu que la gamification renforce I'autonomie, la compétence et la relation sociale des
enseignants, principes clés de la théorie de Deci et Ryan. En conclusion, cette recherche devrait
contribuer a revaloriser le réle enseignant grdce a des pratiques pédagogiques dynamiques,
alignées sur les cadres juridiques vénézuéliens qui promeuvent I'innovation éducative. Les ré-
sultats finaux offriront des recommandations pour reproduire ces stratégies dans des envi-
ronnements a ressources limitées, en priorisant la formation des enseignants et I'utilisation
critique des technologies accessibles.

I. INTRODUCCION La motivacidén docente constitu-
ye un eje fundamental en el dmbito

Mot clefes:
gamification, motiva-
tion des enseignants,

qualité éducative,
recherche-action,
paradigme socio-

critique.
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educativo, influyendo directamente en la cali-
dad de la ensefianza y, por ende, en el apren-
dizaje y desarrollo integral de los estudiantes.
Sin embargo, en el Complejo Educativo San
Silvestre, ubicado en Barinas, Venezuela, se ha
identificado una problematica critica: la desmo-
tivacion de los docentes de primer afio, que se
manifiesta en practicas pedagogicas rutinarias,
resistencia al cambio y bajo compromiso con la
innovacion educativa. Esta situacidon genera un
ambiente poco estimulante para los estudian-
tes, reflejandose en la disminucion de su interés
y rendimiento académico. Ante este escenario,
la presente investigacion propone la implemen-
tacion de estrategias de gamificacién como he-
rramienta para revitalizar la motivacién docente
y optimizar la calidad educativa en dicha insti-
tucion.

Contextualizacion del problema

La desmotivacion docente es un fenéme-
no complejo que trasciende las fronteras del
Complejo Educativo San Silvestre. A nivel global,
organizaciones como la UNESCO y la OCDE han
sefialado que la motivacién de los educadores
es esencial para alcanzar los Objetivos de Desa-
rrollo Sostenible (ODS), particularmente el ODS
4, que promueve una educacién inclusiva y de
calidad. En paises como Finlandia, la gamifica-
cion ha demostrado ser una estrategia efectiva
para fomentar la motivacion tanto en docentes
como en estudiantes, logrando un aprendizaje
mas dindamico y participativo. No obstante, en
contextos con limitaciones tecnoldgicas y for-
mativas, como el venezolano, su implementa-
cién enfrenta desafios estructurales.

En Venezuela, el Ministerio del Poder Po-
pular para la Educacién (MPPE) ha reconocido
la urgencia de adoptar metodologias innovado-
ras para mejorar la calidad educativa. Estudios
nacionales, como los de Hernandez (2020), evi-
dencian que la gamificacion puede fortalecer la
motivacion estudiantil en educacién basica. Sin
embargo, persisten obstaculos como la escasa
capacitacion docente en herramientas digitales
y la falta de recursos tecnolégicos en institucio-
nes publicas, factores que dificultan la transicion
hacia practicas pedagdgicas mas interactivas.

A nivel local, en el Complejo Educativo San
Silvestre, los docentes de primer afio enfrentan
una sobrecarga administrativa, falta de incenti-
vos institucionales y monotonia en sus practi-
cas, lo que genera frustracion y desinterés. Testi-
monios recabados (Gonzdlez, 2022) revelan que

esta desmotivaciéon impacta negativamente en
el clima escolar, reduciendo la participacion ac-
tiva de los estudiantes y limitando su desarrollo
de competencias clave para el siglo XXI.

Objetivos del estudio

El propdsito general de esta investigacion
es transformar la motivacion de los docentes de
primer afio mediante estrategias de gamifica-
cion, orientadas a optimizar la calidad educativa
en el Complejo Educativo San Silvestre. Para lo-
g/rf?rlo, se plantean los siguientes objetivos espe-
cificos:

1. Diagnosticar la situacién actual de la
motivacion en los docentes de primer
afio.

2. Diseflar estrategias de gamificacion
adaptadas al contexto institucional.

3. Implementar dichas estrategias en el
aula.

4. Evaluar el impacto de la gamificacion
en la motivacion docente y en la cali-
dad educativa.

Estos objetivos se alinean con interrogan-
tes clave:

e (Cuadl es el estado actual de la motiva-
cion docente en el Complejo Educativo
San Silvestre?

e (Qué estrategias de gamificacion pue-
den disefiarse para fortalecerla?

e (¢Como implementar estas estrategias
de manera efectiva?

e (iQué impacto tendran en la motiva-
ciény en el proceso educativo?

Relevancia del estudio

La relevancia de esta investigacion se ma-
nifiesta en tres dimensiones:

1. Educativa: La motivacion docente es
un factor determinante para lograr es-
tandares de calidad en la ensefianza.
Un docente motivado tiende a adoptar
practicas innovadoras, lo que repercu-
te positivamente en el aprendizaje es-
tudiantil (Deci y Ryan, 2000). La gami-
ficacion, al integrar elementos Iudicos,
promueve un entorno dindmico que
fomenta la participacion y la creativi-
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dad.

2. Institucional: El estudio contribuye a
fortalecer una cultura organizacional
proactiva en el Complejo Educativo
San Silvestre, alineada con tendencias
educativas globales que valoran la tec-
nologia y la innovacién. Esto facilita la
sostenibilidad de las practicas pedago-
gicas y posiciona a la institucion como
referente en metodologias activas.

3. Social: Al mejorar la calidad educativa,
se impacta positivamente en el desa-
rrollo comunitario. Docentes motiva-
dos experimentan mayor bienestar
profesional, lo que se traduce en un
ambiente escolar colaborativo y en
la formacion de estudiantes criticos y
comprometidos con su entorno.

Este trabajo se enmarca en la linea de in-
vestigacion “Educacion, Ambiente y Gestidn
Comunitaria” de la Universidad Pedagdgica Ex-
perimental Libertador (UPEL), que integra el de-
sarrollo educativo con el fortalecimiento comu-
nitario. Ademas, se sustenta en el marco legal
venezolano, como la Constitucién de 1999 (Art.
102-103) y la Ley Orgdanica de Educacion (2009),
gue promueven la innovacién tecnoldgica vy la
formacién docente continua.

Referentes

La construcciéon del marco referencial de
esta investigacién se fundamenta en cuatro pi-
lares interconectados: los referentes investiga-
tivos, tedricos, legales y las unidades de anali-
sis. Juntos, proporcionan una base integral para
comprender como la gamificacién puede trans-
formar la motivacion docente y optimizar la ca-
lidad educativa en el Complejo Educativo San
Silvestre.

Referentes investigativos

A nivel internacional, estudios en diversos
contextos evidencian el potencial de la gamifica-
cion para revitalizar procesos educativos. En Fin-
landia, Sahlberg (2007) demostré que la integra-
cién de elementos Iudicos en escuelas primarias
y secundarias incremento la participacion acti-
va de estudiantes y docentes, mejorando tanto
la motivacion intrinseca como los resultados
académicos. En Espafia, Manzano Ledn (2021)
analizd el programa Las Leyendas de Elendor

en Educacion Secundaria Obligatoria, revelando
gue dindmicas gamificadas aumentan el com-
promiso estudiantil y facilitan la adquisicién de
competencias curriculares mediante un enfo-
gue positivista con cuestionarios validados. En
el ambito universitario, Edo (2021) evalu¢ la ga-
mificacion en la ensefianza de historia en la Uni-
versidad Complutense de Madrid, combinando
métodos cualitativos y cuantitativos. Sus hallaz-
gos destacaron un incremento en la satisfaccion
docente y el desarrollo de habilidades colabo-
rativas. Complementariamente, Juan-Lazaro y
Area-Moreira (2021) exploraron el uso de insig-
nias digitales en entornos virtuales, demostran-
do su eficacia para fomentar la autorregulacion
en docentes en formacion. En Portugal, iGaspar
(2021) empled herramientas como Kahoot! y
Quizizz en clases universitarias, evidenciando
gue la gamificacién facilita la participacion estu-
diantil y la autoevaluacién docente.

En el contexto venezolano, Vasquez Gon-
zalez (2021) identifico la paradoja de la gamifi-
cacion: aunque incrementa la motivacion estu-
diantil, su impacto en el rendimiento académico
no siempre es significativo, lo que exige vincular
elementos ludicos con objetivos pedagdgicos
claros. En ciencias, Castro-Salinas y Ochoa-Enca-
lada (2021) implementaron Genially en bachille-
rato, observando un aumento del 20% en califi-
caciones promedio. Por otro lado, Rodriguez y
Mas (2024) identificaron en el Liceo Jorge Rodri-
guez una brecha en el conocimiento docente so-
bre gamificacion y un subuso de tecnologia dis-
ponible, resaltando la necesidad de formacion
especializada. Finalmente, D’Santiago (2023)
vinculd la gamificacién con el marco constitu-
cional venezolano, proponiendo su integracion
en plataformas digitales para alinear estrategias
[Udicas con objetivos curriculares.

Il. REFERENTES TEORICOS

El estudio se articula en tres ejes tedricos
interrelacionados. Desde el constructivismo,
Piaget (1970) y Bruner (1960) enfatizan la cons-
truccion activa del conocimiento mediante la in-
teraccién con el entorno, mientras que Vygotsky
(1978) introduce la Zona de Desarrollo Proximo
(ZDP), destacando el rol del docente como fa-
cilitador de aprendizajes significativos median-
te desafios escalables. La gamificacion, definida
por Deterding et al. (2011) como la integracion
de elementos de juegos en contextos no ludi-
cos, se sustenta en la Teoria de la Autodetermi-
nacion de Deciy Ryan (2000), la cual postula que
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la motivacion intrinseca surge de satisfacer tres
necesidades psicoldgicas: competencia, autono-
mia y relacion social. Kapp (2012) amplia este
enfoque, sefialando que la gamificacion tras-
ciende lo ludico para convertirse en un marco
estratégico que redefine la experiencia educa-
tiva mediante colaboracién y creatividad. Adi-
cionalmente, las Tecnologias de la Informacion
y Comunicacion (TIC), segun MclLoughlin y Lee
(2010), actian como catalizadoras de metodo-
logias innovadoras, permitiendo personalizar el
aprendizaje y adaptarlo a diversos estilos.

Referentes Legales

El marco legal venezolano respalda la inno-
vacion educativa desde multiples dimensiones.
La Constitucion de 1999 (Art. 102-103) garanti-
za el derecho a una educacién integral y el uso
de tecnologias para modernizar la ensefian-
za, mientras que la Ley Orgdanica de Educacion
(2009) promueve métodos didacticos innovado-
res que fomenten la creatividad estudiantil. El
Plan de la Patria y el Plan Nacional Simon Bolivar
(2007) priorizan la formacion docente continua
y la integracion de TIC en el aula, principios que
se alinean con los objetivos de esta investiga-
cion. La Resolucion Ministerial N° 058 (2015) del
MPPE incentiva proyectos educativos innovado-
res, como la gamificacion, y la Ley de Educacion
Intercultural Bilinglie (2012) subraya la adapta-
cién de metodologias a contextos diversos, un
principio clave para disefiar actividades gamifi-
cadas que respondan a las necesidades especifi-
cas del Complejo Educativo San Silvestre.

Unidades de Andlisis

Para explorar la relacién entre gamifica-
cion y motivacion docente, se definieron dos ca-
tegorias tematicas principales. La primera, Moti-
vacion, se subdivide en intrinseca (percepciones
docentes sobre su compromiso) y extrinseca
(respuesta a incentivos externos). La segunda,
Estrategias de Gamificacion, jabarca el uso de
herramientas digitales como Genially y Kahoot!,
el disefio de dindmicas ludicas (misiones, narra-
tivas) y métodos de evaluacién basados en re-
troalimentacion gamificada. Los datos se reco-
pilardn mediante entrevistas semiestructuradas
a tres docentes, analizadas con analisis de con-
tenido tematico (Bardin, 2011) para identificar
patrones, y se triangulardn con observaciones y
grupos focales para garantizar validez. Ademas,

se implementaran protocolos de almacena-
miento seguro en repositorios cifrados, asegu-
rando la confidencialidad de la informacion.

La integracion de estos referentes cons-
truye un marco conceptual, empirico y norma-
tivo robusto. Este enfoque no solo se alinea con
teorias pedagdgicas y normativas venezolanas,
sino que también ofrece herramientas metodo-
l6gicas para disefiar intervenciones contextua-
lizadas y sostenibles, priorizando la formacion
docentey el uso critico de recursos tecnoldgicos
accesibles en entornos con limitaciones estruc-
turales.

Ill. CAMINO METODOLOGICO

La presente investigacién se desarrolla
bajo un paradigma socio-critico, el cual orienta
la comprension y transformacion de realidades
educativas mediante la reflexion colectiva y la
accion participativa. Este enfoque reconoce que
los problemas educativos, como la desmotiva-
cion docente, no son fendmenos aislados, sino
gue emergen de estructuras sociales e institu-
cionales que requieren intervencion activa. Des-
de esta perspectiva, el investigador no asume un
rol neutral, sino que colabora con los participan-
tes —en este caso, los docentes— para co-cons-
truir soluciones practicas y contextualizadas. El
paradigma socio-critico prioriza la justicia social
y la emancipacion, buscando no solo diagnos-
ticar problemas, sino también empoderar a los
actores educativos para que sean agentes de
cambio en su propio contexto.

El enfoque cualitativo se alinea con estos
propdsitos, ya que permite explorar en profun-
didad las experiencias, percepciones y signifi-
cados que los docentes atribuyen a su practica
pedagodgica. A diferencia de métodos cuantitati-
vos, que priorizan la generalizacion, lo cualitati-
vo enfatiza la riqueza interpretativa y la contex-
tualizacion, elementos esenciales para entender
la complejidad de la motivacién docente y su
relacion con estrategias innovadoras como la
gamificacion. Este enfoque facilita la recoleccion
de datos narrativos y subjetivos, que seran ana-
lizados para identificar patrones, contradiccio-
nes y oportunidades de mejora en el Complejo
Educativo San Silvestre.

El método de investigacién-accion es-
tructura el proceso en cuatro fases ciclicas e
iterativas: planificacién, accion, observacién y
reflexion. Este método no es lineal, sino recur-
sivo, lo que significa que cada fase alimenta a
la siguiente y permite ajustes continuos basados
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en la retroalimentacién de los participantes. A
continuacion, se detalla cémo se implementa-
ran estas fases en el estudio:

Diagnostico inicial: entrevistas semiestructu-
radas

La investigacion inicia con un diagndstico
cualitativo mediante entrevistas semiestructu-
radas a tres docentes de primer afio del Com-
plejo Educativo San Silvestre. Estas entrevistas,
guiadas por un guion flexible, exploraran:

Las percepciones de los docentes sobre su
motivacion actual.

e Los factores institucionales, pedago-
gicos y personales que influyen en su
desmotivacion.

e Su conocimiento previo sobre gamifi-
|cacic’m y su disposicion a implementar-
a.

e Expectativas y preocupaciones respec-
to a estrategias Iudicas en el aula.

Las entrevistas se transcribirdan y analizaran
mediante analisis de contenido tematico (Bar-
din, 2011), identificando categorias emergentes
como “carga administrativa”, “falta de recursos
tecnoldgicos” o “resistencia al cambio”. Este
diagndstico no solo revelara las causas profun-
das de la desmotivacion, sino que también ser-
vird como insumo para disefiar estrategias de
gamificacion adaptadas a las necesidades espe-
cificas del contexto.

Planificacion: diseio del plan de accion gami-
ficado

Con base en los hallazgos del diagndstico,
se co-disefiara un plan de accion gamificado en
colaboracién con los docentes. Esta fase socio-
critica implica talleres participativos donde los
educadores analizaran los resultados de las en-
trevistas, priorizaran problemas y propondran
soluciones. Por ejemplo, si el diagndstico identi-
fica que la monotonia en las clases es un factor
clave, se disefiaran actividades gamificadas que
integren retos, narrativas o sistemas de recom-
pensas vinculados a los contenidos curriculares.

El plan incluira:
e Objetivos claros: Mejorar la motivacion

intrinseca mediante desafios pedagé-
gicos.

e Herramientas accesibles: Uso de pla-
taformas gratuitas (Genially, Kahoot!)
que no requieran infraestructura tec-
noldgica avanzada.

e Cronograma: Implementacién gradual
durante un trimestre académico.

e Indicadores de éxito: Aumento en la
participaciéon docente, innovacién en
las clases y retroalimentacion positiva
de los estudiantes.

Accion: implementacion de las estrategias ga-
mificadas

En esta fase, los docentes aplicaran las es-
trategias disefiadas en sus aulas, transforman-
do su practica pedagogica mediante dindmicas
IUdicas. Por ejemplo, un docente podria imple-
mentar un sistema de “misiones” donde los
estudiantes acumulen puntos al completar ac-
tividades interactivas, o utilizar narrativas tema-
ticas para contextualizar unidades de aprendiza-
je. El rol del investigador sera facilitar recursos,
brindar acompafiamiento técnico y documentar
el proceso mediante:

e Diarios de campo: Registro de observa-
ciones sobre la implementacion.

e Grabaciones de clases: Para analizar in-
teracciones y participacion.

e Reuniones de seguimiento: Espacios
semanales para resolver dudas y com-
partir experiencias.

Observacion: recoleccion y andlisis de datos

Durante y después de la implementacion,
se recopilaran datos para evaluar el impacto de
la gamificacion. Ademas de las herramientas
mencionadas, se realizaran:

e Entrevistas de seguimiento: Para explo-

rar cambios en la motivacién docente.

e Grupos focales con estudiantes: Para

valorar su percepcion sobre las nuevas
dinamicas.

e Analisis de productos: Revision de tra-

bajos estudiantiles y registros de parti-
cipacion.

Los datos se triangularan para contrastar
perspectivas (docentes, estudiantes, investiga-
dor) y garantizar validez. Por ejemplo, si un do-
cente reporta mayor entusiasmo, esto deberia
correlacionarse con una mayor participacion es-
tudiantil en las actividades gamificadas.
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IV. REFLEXION: EVALUACION Y AJUSTES

La fase final implica una reflexion critica
colectiva entre docentes e investigador, orien-
tada a analizar los resultados, identificar logros,
limitaciones y lecciones aprendidas, asi como
a replantear estrategias en funcién del contex-
to. Por ejemplo, si una herramienta tecnoldgica
resultd inaccesible debido a restricciones insti-
tucionales, se disefiaran alternativas adaptadas
a entornos con recursos limitados, priorizando
la creatividad pedagdgica y el uso de materia-
les disponibles localmente (ej: juegos de mesa,
narrativas colaborativas o dindmicas basadas en
retos cotidianos). Este proceso asegurara que
las soluciones no solo sean viables, sino también
sostenibles y culturalmente pertinentes para el
Complejo Educativo San Silvestre. Esta reflexion
no solo cerrara el ciclo actual, sino que sentara
las bases para un nuevo ciclo de investigacion-
accion, permitiendo ajustar y escalar las estra-
tegias. .

Consideraciones Eticas y Rigor Metodolé-
gico

El estudio garantizara:

e Confidencialidad: Los datos se anoni-
mizaran para proteger la identidad de
los participantes.

e Consentimiento informado: Los do-
centes participaran voluntariamente,
conociendo los objetivos y alcances del
estudio.

e Triangulacion: Contrastar multiples
fuentes de datos (entrevistas, observa-
ciones, productos) para asegurar con-
sistencia.

e Reflexividad: El investigador recono-
cera sus propios sesgos y los integrara
criticamente en el analisis.

Este enfoque socio-critico, cualitativo vy
ciclico no solo busca diagnosticar y resolver la
desmotivacién docente, sino también empo-
derar a los educadores como co-investigadores
capaces de transformar su realidad. La investiga-
cién-accion, con su énfasis en la participacion y
la mejora continua, asegura que las estrategias
de gamificacion no sean impuestas, sino cons-
truidas desde y para el contexto del Complejo
Educativo San Silvestre, promoviendo sostenibi-
lidad y relevancia en los resultados.

Consideraciones Finales

La presente investigacién, centrada en la
implementacion de estrategias de gamificacion
para fortalecer la motivacion docente en el
Complejo Educativo San Silvestre, evidencia la
urgencia de abordar problematicas educativas
desde enfoques innovadores y participativos.
A través de un paradigma socio-critico, se re-
conoce que la desmotivacién docente no es un
fenomeno aislado, sino el resultado de dinami-
cas institucionales, limitaciones estructurales y
practicas pedagodgicas rutinarias que requieren
intervencion activa. La eleccion del método de
investigacién-accién, con su enfoque ciclico y
colaborativo, permitird no solo diagnosticar las
causas del problema, sino también co-construir
soluciones contextualizadas, donde los docen-
tes asuman un rol protagdnico en la transforma-
cién de su propia practica.

Los hallazgos preliminares del diagndstico,
obtenidos mediante entrevistas semiestructura-
das, sugieren que factores como la sobrecarga
administrativa, la falta de recursos tecnolégicos
y la ausencia de incentivos institucionales minan
la motivacion docente. Sin embargo, la disposi-
cion de los educadores a explorar estrategias
gamificadas abre una ventana de oportunidad
para revitalizar su labor. La gamificacion, al in-
tegrar elementos ludicos como retos, narrativas
y sistemas de recompensas, emerge como una
herramienta prometedora para romper con la
monotonia, fomentar la creatividad y fortalecer
el compromiso tanto de docentes como de es-
tudiantes.

Este estudio subraya la importancia de ali-
near las estrategias pedagdgicas con los marcos
legales venezolanos, como la Constitucion de
1999 y la Ley Orgdanica de Educacion (2009),
gue promueven la innovacién tecnolégica y la
calidad educativa. Ademas, resalta la necesidad
de formar docentes en el uso critico de herra-
mientas digitales, no como fines en si mismos,
sino como medios para potenciar procesos de
ensefianza-aprendizaje significativos. La inves-
tigacién-accién, con sus fases de planificacion,
accion, observacion y reflexion, asegura que las
soluciones propuestas sean flexibles, evaluadas
continuamente y ajustadas a las realidades del
contexto.

No obstante, el estudio enfrenta desafios
inherentes a entornos con recursos limitados.
La escasa infraestructura tecnolégica en el Com-
plejo Educativo San Silvestre exige un disefio de
gamificacion low-tech, basado en herramientas
accesibles y creatividad pedagdgica. Asimismo,
la sostenibilidad de las estrategias dependerd
del apoyo institucional para generar espacios de
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formacién docente continua y reconocimiento a
las practicas innovadoras.

En términos sociales, la investigacion tras-
ciende el ambito educativo al contribuir al de-
sarrollo comunitario. Docentes motivados vy
estudiantes comprometidos son pilares para
construir una sociedad critica, colaborativa y
capaz de enfrentar los retos del siglo XXI. La ga-
mificacion, en este sentido, no solo mejora el
clima escolar, sino que también prepara a los
estudiantes para un mundo donde la resolucion
de problemas, la adaptabilidad y el trabajo en
equipo son competencias esenciales.

Como proyeccioén, se recomienda:

1. Ampliar la muestra en futuras investi-
gaciones para incluir a mas docentes y
niveles educativos.

2. Explorar el impacto a largo plazo de la
gamificacion en el rendimiento acadé-
mico y la retencidon escolar.

3. Fortalecer alianzas institucionales con
entes gubernamentales y organizacio-
nes no gubernamentales para dotar
de recursos tecnoldgicos a las escuelas
publicas.

4. Desarrollar programas de formacion
docente que integren gamificacion vy
TIC como ejes transversales en la prac-
tica pedagodgica.

En conclusion, esta investigacion no solo
busca resolver un problema local, sino también
aportar a un debate global sobre como revitali-
zar la educacion en contextos adversos. La ga-
mificacion, mas que una moda pedagdgica, se
presenta como una estrategia viable para hu-
manizar la ensefianza, reconectar a los docen-
tes con su vocacion y construir aulas donde el
aprendizaje sea una experiencia significativa,
dindmica y transformadora.
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