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Nota: Este documento incluye instrucciones y ejemplos como guía. Antes de enviar su resumen, elimine todo el texto entre corchetes [ ] y los ejemplos resaltados en amarillo, dejando únicamente la información correspondiente a su trabajo.

Tipo de trabajo:
[Seleccione una de las tres modalidades aceptadas por el congreso y regístrela: 1) Artículo teórico (revisión de literatura y análisis crítico); 2) Artículo con aplicaciones metodológicas (nuevas prácticas o instrumentos de estudio); 3) Artículo de investigación empírica (incluye estudios de caso y reportes de experiencia o innovación)]

Línea temática:
[Seleccione una de las líneas temáticas en el que su trabajo se incluiría y regístrela: 1) Gestión, Negocios y Emprendimiento; 2) Educación e Innovación Pedagógica; 3) Salud y Bienestar Integral; 4) Derecho, Justicia y Sociedad; y, 5) Ingeniería, Tecnología e Innovación]  
Ejemplo: Educación e Innovación Pedagógica

[Escriba el título de su trabajo en fuente calibri light, tamaño 16 y en negrita. El título debe ser conciso, informativo y atractivo. Capture la esencia del estudio. Máximo 20 palabras]
Ejemplo: Uso de la gamificación en el aula universitaria y su efecto en la motivación y el rendimiento académico

[Registre los datos de los autores del trabajo en fuente calibri light, tamaño 11, alineadas a la izquierda. Siga la estructura propuesta]

Nombre y apellidos completos del Autor1, autor1@autor.xx, Afiliación, Ciudad, País, ID ORCID
Nombre y apellidos completos del Autor2, autor2@autor.xx, Afiliación, Ciudad, País, ID ORCID
Nombre y apellidos completos del Autor3, autor3@autor.xx, Afiliación, Ciudad, País, ID ORCID
Nombre y apellidos completos del Autor4, autor4@autor.xx, Afiliación, Ciudad, País, ID ORCID

Resumen (en español):
[El texto del resumen deberá redactarse utilizando fuente calibri light, tamaño 11, con interlineado de 1.15 y alineación justificada. Incluya introducción, objetivos (los objetivos marcan lo que se quiere lograr con el estudio), metodología (Describa el "cómo" se hizo. Detalle el diseño de la investigación, la población o muestra, los instrumentos de recolección de datos y el análisis de estos), y conclusiones principales (Resuma los hallazgos principales y su implicación o contribución principal). El resumen debe tener máximo 300 palabras]

Ejemplo: 
La gamificación, entendida como la incorporación de elementos y dinámicas propias del juego en contextos no lúdicos, se ha consolidado como una estrategia pedagógica relevante en la educación superior. Este artículo analiza el efecto de la gamificación aplicada en aulas universitarias sobre la motivación y el rendimiento académico del estudiantado. El objetivo principal del estudio es determinar si el uso de mecánicas de juego (puntos, insignias, retos y tablas de posiciones) incrementa la motivación intrínseca de los estudiantes y mejora sus resultados académicos frente a metodologías tradicionales. Se busca además identificar qué elementos de la gamificación resultan más efectivos según el área de conocimiento. La metodología empleada corresponde a un diseño cuasiexperimental con grupo de control y grupo experimental. Se trabajó con estudiantes de tres carreras de una universidad pública ecuatoriana durante un semestre académico, aplicando cuestionarios validados de motivación (pre y post intervención) y comparando los promedios de calificaciones entre ambos grupos. Los resultados muestran que el grupo expuesto a la gamificación presentó un incremento significativo en los niveles de motivación intrínseca y una mejora moderada en el rendimiento académico, especialmente en asignaturas con alto componente práctico. Asimismo, se identificaron mayores niveles de participación y menor tasa de abandono en las actividades gamificadas.Se concluye que la gamificación fortalece la implicación del estudiante con el aprendizaje y constituye una herramienta pedagógica válida para innovar en el aula universitaria, siempre que su diseño responda a los objetivos de aprendizaje de cada asignatura.
El estudio invita a que las instituciones de educación superior consideren la gamificación como parte de sus estrategias de innovación pedagógica, acompañada de capacitación docente y seguimiento continuo de sus resultados.
Palabras Clave:
[Registre con mayúscula inicial en cada palabra, utilizando fuente calibri light, tamaño 11. El trabajo debe incluir entre tres y cinco palabras clave, alineadas a la izquierda y separadas por comas. Evite los términos genéricos]
Ejemplo: 
Gamificación, Motivación Estudiantil, Rendimiento Académico, Innovación Pedagógica, Educación Superior.
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