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Glosario de términos

ABP.- El aprendizaje basado en proyectos consiste en una modalidad de ensefianza
y aprendizaje centrada en tareas, un proceso compartido de negociacién entre los

participantes, siendo su objetivo principal la obtencién de un producto final.

Aplicaciones.- Consiste en un programa informético disefiado como una herramienta
para realizar operaciones o funciones especificas. Generalmente, son disefiadas para
facilitar ciertas tareas complejas y hacer mas sencilla la experiencia informatica de las

personas.

Badges.- Es una medalla o distincién educativa, laboral u honorifica, o de cualquier

otro tipo.

Bullying.- Hace referencia al maltrato psicolégico, fisico o verbal que se da entre
escolares, tanto dentro del aula como en redes sociales (ciberbullying). Suele darse

durante un tiempo prolongado.

Competencia.- Se define como la aptitud que tiene una persona, formada por
capacidades, habilidades y destrezas con las que cuenta para realizar una actividad

o cumplir un objetivo dentro del &mbito laboral, académico o interpersonal.

Didéactica.- Teoria general del aprendizaje como caracteristica de la pedagogia que

estudia las leyes del proceso general de educacion y entrenamiento en la formacion.

Educaplay.- Es una plataforma web que le permite a los docentes crear diferentes
tipos de actividades educativas multimedia, mediante diferentes escenarios o
actividades tales como crucigramas, sopa de letras, adivinanzas, dictados, entre

otras.

Gamificacion.- Es una técnica de aprendizaje que traslada todo el potencial de los

juegos al ambito educativo para mejorar los resultados de los alumnos en clase.

Google Forms.- Es un software de administracion de encuestas que se incluye como
parte del paguete gratuito de editores de documentos de Google basado en la web

que ofrece Google.

Ludico.- Se presenta como un medio de diversion relacionado con el entretenimiento

“‘jluegos”
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Metodologia.- Se refiere al conjunto de procedimientos racionales utilizados para
alcanzar el objetivo o la gama de objetivos que rige una investigacion cientifica, una
exposicion doctrinal o tareas que requieran habilidades, conocimientos o cuidados

especificos.

Microsoft Teams.- Es un espacio de trabajo basado en chat de Microsoft 365
disefiado para mejorar la comunicacion y colaboracién de los equipos de trabajo de
las organizaciones, reforzando las funciones colaborativas de la plataforma en la nube

de Microsoft.

Motivacién.- Radica en el estado interno que activa, dirige y mantiene la conducta de
la persona hacia metas o fines determinados; es el impulso que mueve a la persona

a realizar determinadas acciones y persistir en ellas para su culminacion.

Padlet.- Plataforma digital que ofrece la posibilidad de crear murales colaborativos.
En el terreno de la escuela, funciona como una pizarra colaborativa virtual en la que

profesor y alumnos pueden trabajar al mismo tiempo, dentro de un mismo entorno.

Tecnologia.- Es la suma de técnicas, habilidades, métodos y procesos utilizados en
la produccion de bienes o servicios o en el logro de objetivos, como la investigacion

cientifica.

Tics.- Las llamadas Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion son los recursos
y herramientas que se utilizan para el proceso, administracion y distribucién de la
informacion a través de elementos tecnolégicos, como: ordenadores, teléfonos,

televisores, etc.
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Resumen

La educacion debe incluir estrategias y herramientas que aporten el
proceso de ensefianza-aprendizaje e interés educativo; de ahi el objetivo
principal de este trabajo es determinar si la gamificacion desde la percepcion
estudiantil esta relacionada con el rendimiento académico para contribuir en la
asignatura de Emprendimiento y Gestion de segundo de Bachillerato General
Unificado de la Unidad Educativa Galo Plaza Lasso, Canton Echeandia,
Provincia Bolivar, 2021-2022, en este sentido este trabajo tiene un enfoque
mixto de tipo correlacional aplicando encuesta, entrevista y revision de cuadro
de calificaciones con una poblacion de 184 obteniendo una muestra de 124
estudiantes y una entrevista a 2 docentes. Para el procesamiento y generacion
de resultados estadisticos se utilizé el software informatico SPSS que sirvio
para emitir el analisis general de la informacién y el andlisis correlacional
mediante el método de Pearson. Entre las dos variables rendimiento
académico y metodologia gamificada su correlacion es considerable positiva
moderada aceptando la hipétesis planteada que la metodologia gamificada
incide en el rendimiento académico en la asignatura de Emprendimiento y
Gestidn de segundo de Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa.
De ahi se recomienda continuar con la actualizacion docente en términos de

tecnologia y educacion que convergen a beneficio del estudiantado.

Palabras clave: Metodologia gamificada, rendimiento académico, Tics

educativas, motivacion.



Abstract

Education should include strategies and tools that contribute to the
teaching-learning process and educational interest; therefore the main
objective of this work is to determine if the gamification, from the student
perception, is related to the academic performance in order to contribute in
the entrepreneurship and management subject, on second year of General
Unified Baccalaureate of the Galo Plaza Lasso Educational Unit, Canton
Echeandia, Bolivar Province, 2021-2022. In this sense this work has a mixed
approach of correlational type, applying survey, interview and review of the
grade chart with a population of 184 obtaining a sample of 124 students and
an interview with 2 teachers. For the processing and generation of statistical
results, SPSS software was used to perform the general analysis of the
information and the correlational analysis using Pearson's method. The
correlation between the two variables: academic performance and gamified
methodology; is significant positive and moderate, accepting the hypothesis
that the gamified methodology has an impact on academic performance in the
subject of Entrepreneurship and Management in the second year of the
General Unified Baccalaureate of the Educational Unit. Consequently, it is
recommended to continue updating teachers in terms of technology and
education that converge for the benefit of the students.

Keywords: Gamified methodology, academic performance, Educational

tics, motivation.
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Introduccién

En la educacion actual, de nuevos retos para los educadores, es
indispensable involucrar las herramientas Tics educativas como estrategia
motivadora e interactiva de ensefianza-aprendizaje en las clases, debido a la
pandemia la educacion presencial paso a ser virtual y permitid implementar
otros meétodos de ensefianza, siendo el principal medio de comunicacion entre

docentes y alumnos el internet.

El Ministerio de Educacion del Ecuador evalud la necesidad de innovar
en nuevos emprendimientos para aportar a la economia y bienestar de la
sociedad, implemento la asignatura de emprendimiento y gestion tanto en el
bachillerato general unificado como en el bachillerato técnico con dos horas de
clases a la semana, generando la oportunidad a los estudiantes, una vez que
terminen su bachillerato, crear su propio emprendimiento para obtener fuentes

de empleo mediante ideas emprendedoras de negocio.

De ahi, el incluir tecnologia en todos los niveles de educacion permite
indagar posibles problemas que ocasiona la deficiencia en la utilizacion de
herramientas tecnoldgicas por parte de los docentes y de cdmo no actualizarse
en el uso y manejo de herramientas interactivas de ensefianza, pueden afectar
a la motivacion o al desarrollo de destrezas y habilidades repitiéndose incluso
aspectos tradicionales poco llamativas y afectar al rendimiento académico. En
este sentido, el actualizarse en la aplicacion de herramientas tecnoldgicas
gamificadas para aumentar la motivacion en los jévenes permitira aumentar el

nivel de rendimiento escolar.

La pregunta central ha sido ¢Como la gamificacion incide en el
rendimiento académico en la asignatura de Emprendimiento y Gestién de
segundo de Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa Galo Plaza
Lasso, Canton Echeandia, Provincia Bolivar, 2021-20227? De ahi, este trabajo

se encuentra estructurado de la siguiente manera:



Capitulo I. Se especifica el problema de la investigacion, delimitacion y
formulacién del problema a estudiar, se determina los objetivos que se
pretende alcanzar acompafio de hipotesis y variables, también se detalla la

justificacion del porqué se realiza la investigacion.

Capitulo Il. Se describe el marco tedrico referencial sustentado por
antecedentes histéricos, referenciales y con fundamentacion tedrica y
conceptual detalla sobre la gamificacion, herramientas Tics educativas

aplicadas en la ensefianza y como aporta al rendimiento académico.

Capitulo Ill. Se detalla la metodologia, consta del tipo y disefio de la
investigacion que se utiliza para el desarrollo del estudio, delimitando la
poblacién y muestra quienes seran los involucrados, acompafiado de métodos

y técnicas de recoleccion de datos como la entrevista y encuesta.

Capitulo IV. Se muestra el andlisis e interpretacion de los resultados,
implica el andlisis descriptivo en representaciones gréaficas de las encuestas
realizadas y resultados correlacionales para verificar si se cumple o no las

hipétesis en estudio.

Capitulo V. Se puntualizan las conclusiones y recomendaciones de los
resultados obtenidos de la investigacion con el fin de que los involucrados

tomen soluciones acertadas.



CAPITULO I: El problema de la investigacion

1.1.Planteamiento del problema

La Unidad Educativa Galo Plaza Lasso se encuentra en el Canton
Echeandia, Provincia Bolivar, los estudiantes del segundo de bachillerato del
periodo 2021-2022, han presentado un problema con el rendimiento
académico, pues las estrategias metodoldgicas empleadas por los docentes
de la asignatura de emprendimiento y gestion versus las calificaciones
obtenidas por los estudiantes no satisfacen al grupo docente y a los padres de
familia. Constituyéndose en un problema que necesita ser analizado con

profundidad para identificar alternativas de mejora.

Como parte del analisis del rendimiento académico de los estudiantes
los mismos indicaron que sus docentes de emprendimiento y gestion no
emplean adecuadamente herramientas gamificadas, si no que contintdan
aplicando los métodos tradicionales de ensefianza, convirtiéendose en clases
monaotonas y no interactivas; por ende permite identificar y replantear, desde

el criterio metodolégico de ensefianza, como mejorar ante esta problematica.

El problema del rendimiento académico bajo de los estudiantes de
segundo de bachillerato de la Unidad Educativa Galo Plaza Lasso esta
relacionado con la motivacion, uso de recursos tecnologicos y metodologia
repetitiva lo que impacta de forma negativa en la forma y limitado interés

creando una barrera de aprendizaje.

Es preciso mencionar que cuando se analizé el problema central recae
en el bajo rendimiento académico en los estudiantes de segundo de
bachillerato de la Unidad Educativa Galo Plaza Lasso donde las competencias
digitales, medio de comunicaciéon deben aportar significativamente en el
desarrollo de conocimiento y habilidades en los estudiantes; sin embargo, los

docentes de emprendimiento y gestion aplican escasas competencias digitales



en el proceso de ensefanza, repercutiendo en su rendimiento académico y no

esta generando los resultados de aprendizaje que se pretenden lograr.

1.2.Delimitacion del problema

Area de investigacion: Educacion y tecnologia educativa.

Linea de investigacion: Educacion, Cultura, Tecnologia en Innovacion para
la Sociedad.

Cobertura del proyecto: Estudiantes de segundo de bachillerato general
unificado de la Unidad Educativa Galo Plaza Lasso, periodo 2021-2022.
Campo de interés: Docentes y educandos.

Entidad responsable: Unidad Educativa “Galo Plaza Lasso”.

1.3.Formulacion del problema

¢,Como la gamificacion incide en el rendimiento académico en la
asignatura de Emprendimiento y Gestién de segundo de Bachillerato General
Unificado de la Unidad Educativa Galo Plaza Lasso, Canton Echeandia,
Provincia Bolivar, 2021-20227?

1.4.Preguntas de investigacion

¢, Cuales son las razones que provocan una deficiente aplicacién de los
métodos de ensefianza en la asignatura de emprendimiento y gestion de
segundo de Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa Galo Plaza

Lasso, Cantdn Echeandia, Provincia Bolivar, 2021-20227

¢,Cudles son los factores que inciden en el rendimiento académico en la
asignatura de emprendimiento y gestion de segundo de Bachillerato General
Unificado de la Unidad Educativa Galo Plaza Lasso, Canton Echeandia,
Provincia Bolivar, 2021 - 2022?

¢,Cudl es el grado de relacion entre las variables de gamificacion y

rendimiento académico desde la percepcion estudiantil en la asignatura de
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emprendimiento y gestion de segundo de bachillerato general unificado de la
Unidad Educativa Galo Plaza Lasso, Canton Echeandia, Provincia Bolivar,
2021-2022?

1.5.Determinacién del tema

Incidencia de la gamificada en el rendimiento académico en la
asignatura de Emprendimiento y Gestion de segundo de Bachillerato General
Unificado de la Unidad Educativa Galo Plaza Lasso, Cantén Echeandia,
Provincia Bolivar, 2021 - 2022.

1.6.Objetivo general

Determinar si la gamificacion desde la percepcion estudiantil esta
relacionada con el rendimiento académico para contribuir en la asignatura de
Emprendimiento y Gestion de segundo de Bachillerato General Unificado de la
Unidad Educativa Galo Plaza Lasso, Canton Echeandia, Provincia Bolivar,
2021-2022.

1.7.0Objetivos especificos

Determinar las razones que provocan una deficiente aplicacion de
métodos de ensefianza en la asignatura de emprendimiento y gestion de
segundo de Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa Galo Plaza

Lasso, Cantdn Echeandia, Provincia Bolivar, 2021-2022.

Identificar los factores que inciden en el rendimiento académico de los
estudiantes en la asignatura de emprendimiento y gestion de segundo de
Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa Galo Plaza Lasso,
Canton Echeandia, Provincia Bolivar, 2021-2022.



Medir el grado de correlacion significativa mediante el método
estadistico de Pearson entre las variables de gamificacion y rendimiento
académico, desde la percepcion estudiantil, en la asignatura de
emprendimiento y gestion de segundo de bachillerato general unificado de la
Unidad Educativa Galo Plaza Lasso, Canton Echeandia, Provincia Bolivar,
2021-2022.

1.8.Hipotesis

1.8.1. Hipotesis general

La metodologia gamificada incide en el rendimiento académico en la
asignatura de Emprendimiento y Gestion de segundo de Bachillerato General
Unificado de la Unidad Educativa Galo Plaza Lasso, Cantén Echeandia,
Provincia Bolivar, 2021-2022.

1.8.2. Hipotesis especificas

La inadecuada aplicacion de los recursos tecnolégicos provoca métodos
de ensefanza deficiente en la asignatura de emprendimiento y gestion de
segundo de Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa Galo Plaza

Lasso, Cantdn Echeandia, Provincia Bolivar, 2021-2022.

Las competencias digitales, uso de las Tics y motivacion son los factores
gue inciden en el rendimiento académico en la asignatura de emprendimiento
y gestion de segundo de Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa

Galo Plaza Lasso, Canton Echeandia, Provincia Bolivar, 2021-2022.

Existe una correlaciéon significativa de las variables de gamificacion y
rendimiento académico desde la percepcion estudiantil en la asignatura de
emprendimiento y gestion de segundo de bachillerato general unificado de la
Unidad Educativa Galo Plaza Lasso, Canton Echeandia, Provincia Bolivar,
2021-2022.



1.9.Declaracién de las variables (operacionalizacion)
1.9.1. Variable Independiente

e Metodologia Gamificada (principal)
e Recursos tecnolégicos

e Competencias digitales

e Uso de Tics

e Motivacion

1.9.2. Variable Dependiente

e Rendimiento Académico (principal)

e Meétodos de ensefianza

1.10. Justificacion

El trabajo de investigacion tiene como objetivo determinar el rendimiento
académico en la asignatura de emprendimiento y gestion en los estudiantes de
segundo de bachillerato de la Unidad Educativa Galo Plaza Lasso, es esencial
en cuanto a su estudio porque permitira conocer de manera detallada cuales
son las causas que va a ocasionar en el desarrollo de todo el proceso de
enseflanza-aprendizaje. Es importante hacer hincapié que en la actualidad con
el avance tecnoldgico encontramos una variedad de recursos TICS que
permite a los educadores salir de la zona de confort dejando atras metodos
tradicionales de ensefianza para implementar valiosas estrategias de
enseflanza gamificadas que ayuden a motivar a los estudiantes a través de
juegos interactivos y a su vez aumenta habilidades, actitudes, valores y
conocimientos significativos de aprendizaje. Cabe recalcar que por el reciente
auge de los recursos gamificadores utilizados en el ambito educativo, varios
docentes desconocen de estas herramientas motivadoras y de como aplicarlas
en sus clases, hasta que se actualicen en estos conocimientos seguira

repercutiendo en el proceso de aprendizaje de los jovenes.



En lo referente a la importancia del rendimiento académico (Nufez et
al., 2018) manifiesta que “mide los logros y la construccién de conocimientos
en los estudiantes, los cuales se crean por laintervencion de didacticas
educativas que son evaluadas a través de métodos cualitativos y
cuantitativos en una materia” de tal manera el rendimiento académico va a
depender de las estrategias y recursos tecnologicos TICS actualizados que
emplea cada docente como medio de comunicacion virtual en la ensefianza-
aprendizaje. Es por ello que se analiza si el docente aplica metodologias
gamificadas adecuadas en la asignatura de emprendimiento y gestion de los
estudiantes de segundo de bachillerato de la Institucion Educativa Galo Plaza

Lasso para tomar las medidas correctivas ante esta situacion.

El gran beneficio del estudio que se propone sobre el uso de las
estrategias metodologicas gamificadas y su efecto en el rendimiento
académico de los estudiantes tiene gran importancia y radica en hacer
conciencia y tomar acciones de solucion por parte de los docentes de la
Institucidon Educativa Galo Plaza Lasso para que tomen la iniciativa de
actualizarse en el uso y aplicacién de herramientas tecnoldgicas gamificadas,
este progreso ayudara aumentar la motivacién en los jovenes y asi impedir que
exista bajo rendimiento académico, a su vez aumentar el nivel de rendimiento
escolar en los estudiantes para obtener jévenes satisfechos y motivados con

su proceso de aprendizaje.

Los beneficiados directos de este proyecto de investigacion son los
estudiantes porque permitiria conocer a fondo cuales son las causas del
problema existente y de esta manera poder dar una solucion al mismo, por otra
parte también se involucran los docentes quienes son los encargados de
impartir los conocimientos y de utilizar los recursos TICS apropiadas para que
los jovenes se sientan satisfechos de su progreso de aprendizaje, y si estan
fallando en su metodologia de ensefianza tomar las medidas adecuadas en su
proceder docente, siempre teniendo la vision de formar los conocimientos en
los jovenes de forma eficiente, empleando los recursos y estrategias

adecuadas para que los aprendizajes sean significativos.



1.11. Alcance y limitaciones

En este estudio, la investigacion tiene un enfoque exploratorio-
correlacional que permite el estudio de la relacion de dos variables entre si,
con la finalidad de indagar y conocer la incidencia que tiene la gamificacion en
el rendimiento académico en la asignatura de emprendimiento y gestion de los
estudiantes de segundo BGU de la Unidad Educativa Galo Plaza Lasso en el
periodo 2021-2022. Para la recoleccion de informacion sobre el objeto de
estudio se emplea una encuesta a los estudiantes y entrevista a los docentes
de la asignatura de emprendimiento y gestiébn para comprobar las hipétesis

planteadas en el trabajo y aportan con soluciones a la institucion educativa.

Una de las limitaciones encontradas al realizar el trabajo investigativo
en la institucién educativa en este tiempo de pandemia donde los estudiantes
pasaron a recibir sus clases de los presencial a lo virtual; es la deficiente
conectividad que tienen los alumnos que viven en zonas rurales, otros no
tienen internet fijo por falta de recursos econémicos y poca sefal del internet,
sin embargo, muchos estudiantes se conectan a través de paquetes de megas
para sélo recibir las clases por WhatsApp. Son problemas o cuestiones que el

investigador no puede influir o controlar.



CAPITULO II: Marco tedrico referencial

2.1 Antecedentes

2.1.1 Antecedentes historicos

Con el uso del internet y el avance tecnologico ha ido avanzando de
forma acelerada y con ello la educacién virtual ha tomado un auge muy
significativo en la educacién con ello los educadores se ven en la necesidad
de actualizarse en el uso de herramientas Gamificadoras dentro del proceso

de ensefianza-aprendizaje de los alumnos.

El surgimiento de la gamificacion se dio a inicios del afio 1896 en el
sector empresarial, con fines comerciales de marketing, pero al pasar algunos
afios dio un avance al mundo de la educacion debido a que el catedratico
Malone despleg6 un estudio referente a la motivacién de los juegos en red
empleando conceptos de gamificacibn en el aprendizaje. También Gee
destacé con un acercamiento a la gamificacion en el &mbito educativo, tratando
de mostrar la adaptabilidad de los juegos en las aulas de clases, cabe resaltar
gue los inventores de la taxonomia de los juegos fueron “Sawyer y Smith”,
creados con pura diversion. El término gamificacion se refiere a un préstamo
de inglés gamificacion, fue establecido en el 2003 por Nick Pelling de
nacionalidad Britanica, disefiador y programador de software corporativo
difundiendo el término “cultura del juego”. Es asi como este término se va
involucrando en ciertos ambitos tanto asi que para el 2010-2011 varios
creadores de videojuegos transmitieron de forma amplia la idea de
gamificacién en reuniones conferénciales dandose cuenta que hacer uso de
esta herramienta sobresalia la importancia de la expresién ludica (Paladines
Gomez & Avila Mediavilla, 2021). Es asi como la gamificacién en la actualidad
tiene un gran apogeo en el campo educativo para la ensefianza de los nifios y

nifas a través de juegos interactivos de aprendizaje.
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2.1.2 Antecedentes referenciales

En este trabajo de desarrollo de investigacion correspondiente a
(Martinez, 2019), de la Universidad Internacional de La Rioja (UNIR), mediante
su tesis: “Tema: Incidencia de la metodologia de gamificacién en la satisfaccion
del usuario, la tasa de aprobacion, interaccion y rendimiento académico”. Para
la obtencion del titulo de master universitario en e-learning y redes sociales, se
realizé un estudio en el centro de educacion continua de la escuela politécnica
nacional del Ecuador sobre las estrategias metodolégicas gamificadas que
utilizan en la educacion virtual continua mediante una perspectiva académico
constructivista, que conlleve a evaluar la incidencia de satisfaccion del modelo,
la tasa de aprobacion, el rendimiento académico y niveles de interaccion de los
interesados. En este trabajo de desarrollo se aplic6 una investigacion
cuantitativa de tipo cuasi-experimental permitio detallar el efecto que produce
la estrategia de gamificacién y experimentar un curso de e-learning con el

método tradicional y otra con el de gamificacion.

Dado el estudio efectuado sobre el disefio de la estrategia gamificada
muestra las siguientes conclusiones: permiti6 examinar todo en cuanto a la
gamificacion y su proceso de aplicacion en el contexto educativo y a su vez
conocer cuales han sido sus resultados sobre el rendimiento académico, el
indice de conformidad e interaccién estudiantil. Como limitante del proyecto es
gue su aplicacion se ha minimizado la puesta en marcha de la estrategia en un
curso de MOOC con un tema concreto; lo relevante es que se puede aplicar

en otros cursos con diversas tematicas.

Este trabajo de desarrollo se relaciona con mi tema de investigacion por
los indicadores a estudiar tales como el rendimiento académico de un grupo
en particular y por las metodologias gamificadas que aplican los educadores
en las clases, aunque mi tema es un informe de investigacion esta tesis me
sirve de mucho con conceptos y la forma de obtener los instrumentos y

técnicas de investigacion.
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La gamificacibn como ente motivador de ensefianza en la Unidad
Educativa Galo Plaza Lasso va tomando fuerza de apoco, en las técnicas de
aprendizaje que cada docente aplica con sus estudiantes; trasladando lo
mecanico de los juegos al campo educativo, con el fin de obtener mejores

resultados en conocimientos, habilidades y destrezas de cada estudiante.

2.2 Contenido tedrico que fundamenta la investigacion

2.2.1 La Metodologia Gamificada.

2.2.1.1 Definiciones y Teorias.

La gamificacion considerada como una estrategia activa e innovadora
en el contexto educactivo que busca transformar e innovar los métodos de
enseflanza- aprendizaje mediante actividades ludicas. Segun (Aranda, 2019)
la gamificacion “es la utilizacion de mecanicas, estéticas y caracteristicas de
los juegos para envolver y motivar a las personas a aprender y resolver

problemas” (p. 37).

La gamificacion como medio motivador en los estudiantes es una forma
atractiva de que los jovenes desarrollen destrezas y habilidades en su proceso
de estudio. Segun (Ortiz , Jordan , & Agredal , 2018) la gamificacion “se basa
en el uso de elementos del disefio de videojuegos en contextos que no son de
juego para hacer que un producto, servicio o aplicacion sea mas divertido,

atractivo y motivador” (p. 4).

2.2.1.2 Caracteristicas de la gamificacion.

Las principales caracteristicas de la gamificacibn se presentan a

continuacion con su descripcion:

e Labase del juego. - Descubrimos los principales elementos de la posibilidad
de jugar, aprender y consumir informacion, asi como los retos que motivan el

juego.
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e Mecanismo. - Incorpora niveles e insignias en el juego. Anime a los jugadores
a realizar mejoras mientras reciben informacién del producto.

e Estética. - Considera la imagen de bonificacion del jugador.

e I|deadel juego. - Objetivos a alcanzar. El propdsito es permitir a los jugadores
simular ciertas actividades en la vida real de forma virtual y adquirir habilidades
gue antes no tenian.

e Conexion de jugado a jugador. - buscando un compromiso entre jugador y
juego. Los jugadores deben encontrar facilmente lo que buscan, ya sea un
botdn o una descripcioén, porque si no lo est4, hara que el jugador se frustre y
la relacion que buscan seré negativa.

e Jugadores. - Hay muchos tipos de jugadores que pueden participar en la
gamificacion.

e Motivacién. - La tendencia psicoldgica de las personas que participan o no en
el juego. Debe lograrse un equilibrio entre los desafios de bajo nivel (aburridos)
y los desafios de alto nivel (frustracion).

e Promover el aprendizaje. - La gamificacion incorpora técnicas psicolégicas
como la asignacién de puntuaciones y la correccion de la retroalimentacion
para promover el aprendizaje.

e Resolucién de problemas. - El objetivo final del jugador. Por ejemplo,
alcanzar metas, derrotar a otro jugador, superar obstaculos, resolver

problemas, etc. (Arias , 2018).

2.2.1.3 Técnicas de gamificacion.

La tecnologia de gamificacion recomienda el uso de elementos de

juego. La base se describe en tres, de la siguiente manera:

e Puntos: Mantienen un marcador y brindan retroalimentacién continua a los
usuarios. Podemos asignar puntos cada vez que un usuario realiza una accion
gue queremos que repita.

e Badges: Representan logros, cada vez que un usuario logra completar una

tarea o desafio, o simplemente acumula algunos puntos definidos, y asigna
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estas insignias. La idea es mantener motivados a los usuarios en las
actividades que presenta la aplicacion.

e Leaderboards: Representan rankings, y puedes definir la competencia entre
usuarios, por ejemplo, para ver quién puede recordar los elementos mas

peligrosos que pueden provocar un incendio. (Arrispe & Callarana, 2015).

2.2.1.4 Ventajas de la gamificacion.

Dado que el objetivo principal es aprender el entorno virtual y sus
aplicaciones interactivas, su uso debe ser divertido. Entonces, la tecnologia de
gamificacién es muy adecuada para esto. Dependiendo del rango de edad de
los estudiantes, esto puede tener un mayor impacto en la educacion de los
jovenes del siglo XXI. En nuestro caso de estudio, se utilizaron los siguientes

elementos para la dindmica de los juegos:

e Vidas: Este elemento permite a los usuarios tener cuidado de no entrar en
contacto con fuego o humo.

e Puntos: Permite evaluar el comportamiento de los estudiantes en una
simulacién y motivar a interactuar de la mejor manera para obtener la mayor

cantidad de puntajes posibles. (Arrispe & Callarana, 2015).

2.2.1.5 Elementos de la gamificacion.

Los elementos de la gamificacion estan representados por tres
categorias tales como las mecanicas, dindmicas y componentes. Segun
(Ozollo, 2018): Define por MECANICAS las reglas, el movimiento y el
funcionamiento de los componentes basicos del juego estan todos
relacionados con la motivacién externa; por otro lado, la DINAMICA es la forma
en que se mueve el dispositivo mecanico; determinan el comportamiento de
los estudiantes y estan relacionados con la motivacion interna de los alumnos.
Finalmente, los COMPONENTES son los recursos y herramientas que
tenemos al lapso de disefiar actividades en la practica de la gamificacion. Estos

tres elementos son muy importantes en la aplicacion de la gamificacion en una
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clase colaborativa permite desarrollar habilidades y destrezas a través de los
juegos.

Figura 1

PirAmide de los elementos de la gamificacién

O . '
i Limitaciones, emociones,
i_narracion, proaresion i
Dindmicas
" """"""""""""""""""""""" \I
i Retos, recompensas, feedback,
; competicion i
Mecanicas ’
{’ '''''''''''''''''''''''''''' \|
i Logros, puntos, rankings, i
] niveles i
Componentes

Nota: Elaboraciéon propia, piramide de los elementos de la
gamificacién basados en (Ozollo, 2018).

2.2.1.6 Tipos de Gamificacién

Existen tres tipos de gamificacion el cual se detalla a continuacion:

Interna: Para mejorar la motivacion dentro de una organizacion.

Externa: Finalidad de involucrar a clientes con empresas y mejorar las
relaciones entre ellos (Borras, 2015).

Cambio de comportamiento: Refiere crear nuevos practicas en la poblacion,
desde adquirir opciones mas productivas a innovar la clase y conseguir que se
aprenda mas mientras se disfruta (Borras, 2015).

2.2.1.7 Gamificacion y Motivacion.

La gamificacion esta vinculada a los llamados videojuegos en todas las
variables que existen de ellos como estrategia motivadora, divertida y atractiva
para los estudiantes. Por tal razén Ortiz-Col6n et al., (2018) indica que “la

gamificacion se refiere al uso del disefio y la tecnologia de juegos en un entorno
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no entretenido permitiendo desarrollar habilidades y comportamientos a los
usuarios y resolver problemas para cumplir los objetivos”. Incluyendo el uso de
mecénica, elementos y métodos de disefio. De esta forma, la gamificacion
puede apoyar todos los deseos de los estudiantes a través de diferentes
mecanismos y dindmicas de juego, ademas es muy significativo que ocurra
una relacion controlable entre los desafios que se presentan a los alumnos y
su habilidad para ejecutarlos. Si bien el desafio es demasiado facil, los
estudiantes se aburren, mientras que el desafio inalcanzable traera frustracion.
Ambas opciones terminan con una pérdida de motivacion para aprender. La
recompensa es un aspecto muy importante de la gamificacién para mantener

motivados a los participantes. (Gullo, 2018)

La motivacion es la predisposicion que un individuo tiene para realizar
algo con esmero y dedicacion, todo va a depender del medio que se encuentre
y el estado animico. En el contexto educativo mantener a los estudiantes
motivados con las misma estrategias metodoldgicas de siempre, ya no es
satisfactorio pero gracias a la tecnologia y a las diversas herramientas
Gamificadoras gratuitas que se tiene disponible en el internet permiten ser
aplicadas en las aulas de clases, tanto asi que los estudiantes se encuentran
muy atentos, motivados y sobre todo manteniendo el interés de los estudiantes
por aprender evitando de que los procesos de ensefianza- aprendizajes se
tornen pocos aburridos y sin interés. Es asi como la gamificacion ha hecho su
aporte importantisimo en las clases a través de aprendizajes basados en

juegos interactivos.

Un aspecto importante en la gamificacién es la motivacion, llegando
hacer unos de los principales retos a los que se enfrentan los docentes
actuales, tanto asi que al emplear la gamificacion en clases se puede denotar
gue los tipos de motivacién que presentan los alumnos es la motivacion

intrinseca y extrinseca.
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2.2.1.8 La motivacioén intrinseca.

2.2.19

Es aquella que sale de nuestro interior y sucede cuando la motivacion
existe en el individuo que ejecuta la accidbn. Esta es una motivacion
fundamentada en el crecimiento personal, puede sentirse feliz en el transcurso
de lograr sus metas; Por otra parte, se puede decir que es una forma de
guiarnos para implementar un objetivo a través de nuestro propio deseo de
lograrlo, independientemente de si habrd una cadena de incentivos para
lograrlo. Los estudiantes estardn motivados por si mismos al momento de
realizar determinadas actividades, pues deberan alcanzar el objetivo de
aprender el contenido del tratamiento o estimular el crecimiento personal, para
gue estén mas positivos personalmente al afrontar diferentes actividades.
(Martinez Marqués, 2019). A continuacion, se detalla los elementos de la

motivacion intrinseca:

e Interrelacién: Posibilidad de poder realizar actividades de forma colectiva
y cooperativa en compaiiia de otros. Los estudiantes tienen necesidades
sociales que deben abordarse.

e Autonomia: Capacidad de hacer lo que desea de forma independiente sin
guia de otros, aumenta la motivacion y destrezas propias.

e Competencia: Modo de medir las habilidades y destrezas mediante la
practica en actividades educativas de conocimiento. Que dando al
descubierto el lugar que se llega alcanzar en determinada actividad
propuestas. (Borras, 2015)

e Finalidad: Llegar a cumplir los objetivos trazados de la mejor manera,
siempre dando lo mejor de si mismo y de mejorar en cada reto propuesto

para sentirse a gusto con lo que se hace. (Borras, 2015)

La motivacion extrinseca

Es aquella que proviene de estimulos externos del individuo, cuando
realiza de forma adecuada las actividades y llega a su meta final sabe que va

a recibir recompensas externas eso hace que se sienta motivado y lograr su
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objetivo y a su vez lo impulsa a esperarse, concentrarse en su actividad para
llegar primero a la meta. (Ortiz-Colon et al., 2018). La motivacion extrinseca

presenta 4 elementos:

e Estatus: Incluye mejorar nuestra posicion en el equipo.

e Acceso:. ElI dominio de obtener hechos y premios, que marquen la
diferencia de los demas.

e Equipamiento: Los recursos deben cumplir ciertos requisitos, lo que
permite distinguirlos para comprender la diferencia que se produce en las
siguientes situaciones si alcanzan la meta.

e Poder: Es posible tener poderes diferentes a los demas Participantes o

personas que no han logrado plenamente el objetivo. (Borras, 2015).

2.2.1.10 Lagamificacion en la educacion y la formacion.

En el ambito educativo, la gamificacidn es sumamente importante para
elevar la motivacion por aprender en los estudiantes, actualmente se la utiliza
como herramienta interactiva de aprendizaje en las areas del conocimiento de
las diferentes asignaturas complementandose como estrategias metodolégicas
educativas que permitan fortalecer destrezas de ensefianza, aprendizaje y
evaluacion, con el propésito de que desarrollen habilidades, aptitudes,
competencias y formen su propio conocimiento; a su vez mejorar el
rendimiento académico y .renovar la educacién comun y tradicional de
ensefanza.

La gamificacion aparece como otra opcion en el campo de la formacion,
su principal objetivo es incidir en el comportamiento de los estudiantes para
gue obtengan un aprendizaje importante de la diversion de realizar actividades
de aprendizaje compuestas por elementos de juego. Por tanto, es necesario
determinar los elementos que median en el desarrollo de la gamificacion en

procesos de ensefianza. (Oliva, 2016)

Uno de los principales propoésitos de la gamificacion de hechos

educativos es poder convertir cursos aburridos en actividades de aprendizaje
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mas entretenidas y significativas, por lo que la gamificacion puede servir para
inspirar a nuestros estudiantes a reinventar sus métodos y forma de adquirir su
aprendizaje. Ofrecer cursos que se centren en la dinamica de la gamificacion
se esta convirtiendo en una forma tipica de retener a los estudiantes en

materias especificas, reemplazando, mejorando y revitalizando la ensefianza.

El mecanismo de gamificacion enfatiza sobre los elementos de la
estructura del juego premia a los alumnos cuando una clase simple asume el
papel de puntajes, sefiales, niveles, tablas de clasificacion y desafios. Por
tanto, la gamificacion ayuda a promover el comportamiento, la motivacién y la
personalidad, que ayudan a monitorear los indicadores de aprendizaje
establecidos en el plan de estudios, y buscando que los docentes aseguren la
aplicacién de los principios de ensefianza y evaluacion, donde el aprendizaje
implica que los estudiantes recurren a medios para medir el progreso de su
Influencia en el aprendizaje, lealtad y adiccion a través de la implementacion
de contenido de aprendizaje gamificado en el aula. (Pérez, 2016).

2.2.1.11 Aplicacion de una metodologia gamificada en el campo educativo.

Teniendo en cuenta los diferentes elementos ludicos del juego,
especialmente segun los varios mecanismos y dindmicas, existen diferentes
formas de aplicar la gamificacion en una asignatura o tema determinado.
Segun (Carreras, 2017) también hay que tener en cuenta las actividades a
realizar, los objetivos a perseguir y, por supuesto, los antecedentes y
caracteristicas del equipo y los recursos existentes en la clase aplicar.

Para aplicar la metodologia de gamificacion, se debe perseguir una
serie de pasos para crear experiencias educativas innovadoras basadas en
juegos interactivos y mejorar la motivacion en los estudiantes.
Especificamente, estos autores (Gonzalez & Mora, 2015) distinguieron las
etapas que se describen a continuacién como una aplicacion metodoldgica

confiable.
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Tabla 1
Método de aplicacion de la gamificacidn

METODO DE APLICACION DE LA GAMIFICACION

PASO 1

PASO 2

ANALISIS DE
USUARIOS Y
CONTEXTO

Es importante conocer las caracteristicas de los alumnos a los
gue nos dirigimos, el contexto y la realidad de la clase, para
poder disefiar integramente las actividades educativas de
acuerdo con las metas esperadas, y hacer ajustes de acuerdo
a las necesidades, destrezas y habilidades del grupo de una
clase.

DEFINICION DE
OBJETIVOS DE
APRENDIZAJES

Es necesario definir los objetivos que se quiere lograr y
establecer las competencias requeridas a aplicarse en una
asignatura sin dejar a un lado los objetivos de aprendizaje
establecidos. También deben determinar cdmo se deben lograr
a través de tareas o actividades especificas de un tema y que
los estudiantes deben resolver satisfactoriamente para
alcanzar una meta de aprendizaje.

PASO 3

DISENO DE LA
EXPERIENCIA

Las experiencias tienen que estar planificadas en etapas, y
cada una de ellas contiene contenidos de aprendizajes que
deberan ser superadas para cumplir con los objetivos
planteados. Estas etapas pueden ser lineales o adaptativas
cualquiera de ellas son secuencias a seguir y les conducira a
la meta final de una actividad dada por su docente.

PASO 4

IDENTIFICACION
DE LOS
RECURSOS

Una vez definidas las experiencias que realizaran los

estudiantes, se identificaran las estrategias gamificadas que se

deben seguir, para ellos se considerara los siguientes recursos:

» Mecanismo de seguimiento: se establecen las
herramientas que permitiran medir los avances
académicos de los estudiantes.

» Unidad de medida: es el medio para medir los logros de los
estudiantes, en tiempos, puntos, etc.

= Nivel: Un estado de logro irreversible.

» Reglas: respecto a las indicaciones que deben seguir y
cumplir al realizar una actividad.

» Retroalimentacion: refuerzos académicos que se le da alos
estudiantes para que aclaren dudas y aprendan.

o)
O
0
<
o

APLICACION DE
LOS
ELEMENTOS DE
GAMIFICACION

Aplicacion de los elementos del juego; las mecanicas
individuales (puntos, niveles, insignias, restricciones) y las
mecanicas sociales competencias entre grupos diferentes cada
grupo se enfoca a un mismo objetivo (recompensas, puntos)
finalizar y ganar.

Nota: La figura muestra el método de aplicacion de la gamificacion. Fuente:

Elaboracion propia, Método de aplicacion de la gamificacion basado en Gonzalez
& Mora (2015).
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2.2.1.12 Por quélametodologia gamificada es importante en las aulas de clase,

al enseflar Emprendimiento y Gestion.

La metodologia gamificada en el siglo XXI es un recurso académico muy
interactivo y llamativo que despierta la atencion de los estudiantes por
descubrir nuevos aprendizajes basados en la mecanica de los juegos, para ello
solo se necesita un dispositivo tecnoldgico como el celular y el internet y las

clases presenciales o virtuales se vuelven mas atractivas dindmicas.

Es motivador utilizar estas herramientas gamificadas como estrategias
para impartir los contenidos de la asignatura de emprendimiento y gestion por
gue permite desarrollar nuevas habilidades y destrezas en los jovenes, de
manera que se sienten muy a gusto interactuando con dichas aplicaciones, es
el medio en que ellos mas disfrutan estar conectados y aprender a través del
uso de la tecnologia y mas a tipo juego, encontrdndose con retos y
recompensas al terminar la meta, ademas de obtener buenos rendimientos

académicos adquieren aprendizajes significativos.

La gamificacion intenta hacer esto introduciendo elementos creativos e
innovadores formando parte de juegos y videojuegos, ideas potenciales que
pueden usarse en el proceso de ensefianza-aprendizaje para motivar o
involucrar a los estudiantes en un proyecto. La gamificacion siempre sera una
herramienta o estrategia de apoyo en la clase. Segun (Beltran et al., n.d.) La
gamificacion brinda retroalimentacion oportuna a los estudiantes, brinda
informacion a los maestros y promueve las relaciones con los compafieros. Por
otro lado, mejora el aprendizaje y motiva a los estudiantes a participar
ampliamente en el aula. La nueva estrategia promueve la educaciéon de los
estudiantes, estimula la participacion continua, convierte las actividades
aburridas en actividades interesantes y, en ultima instancia, simplifica las

tareas dificiles, promoviendo asi el buen desarrollo del aprendizaje.
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2.2.1.13 Herramientas tecnoldgicas aplicadas a la gamificacion

Mediante el avance de la Tecnologia de Informacién y Comunicacion
(TICs) se dispone de nuevas herramientas tecnologicas para implementarlas
en la educacién como estrategia Gamificadora para lograr la motivacion el
entusiasmo en los estudiantes, activando el deseo de continuar aprendiendo a
través de la atencion e interaccion. (Torres-Toukoumidis & Romero-Rodriguez,
2018) Para ello la gamificacion en el aula se vale de ciertas aplicaciones
digitales apps y plataformas convencionales-digitales educativas tales como

las que detallo en la siguiente tabla:

Tabla 2
Plataformas y aplicaciones educativas
Plataformas més utilizadas Aplicaciones interactivas

Moodle Kahoot
Microsoft Teams Educaplay
Google Classroom Padlet
Canvas Classcraft
Edmodo Timeline
Duolingo Gocongr

Nota: Elaboracion propia basados en (Torres-

Toukoumidis & Romero-Rodriguez, 2018).

Cabe mencionar que estas aplicaciones educativas favorecen en la
formacioén de los jovenes en todos los niveles de primaria, secundaria y
educacion superior, tanto en la educacion presencial, semipresencial y virtual
convirtiendo en una estrategia de alto grado de interaccién y de mantener a los
jovenes activos, motivados a través de juegos y tal forma adquirir aprendizajes

significativos que lo puedan aplicar y recordar a lo largo de su vida.
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2.2.2 El Rendimiento académico.

2.2.2.1 Definiciones y Teorias.

En términos educativos el rendimiento académico tiene que ver con las
calificaciones que el estudiante obtiene en el proceso de estudio y se lo conoce
a través de una evaluacion formativa o sumativa de aprendizajes
correspondientes a una asignatura. Segun (Garcia, 2018) el rendimiento
académico “es una medida de las capacidades respondientes o indicativas
gue manifiestan, en forma estimativa, o que una persona ha aprendido

como consecuencia de un proceso de instruccion o formacion”. (p. 224)

El rendimiento académico depende en gran medida de la forma en que
se obtengan los resultados del aprendizaje, que se alcanzan en un ciclo
determinado de estudios, durante el cual se utilizan evaluaciones cualitativas
y cuantitativas para conocer si se han alcanzado las metas propuestas. Para
(Sanchez, 2016) afirma que el rendimiento académico “es el fin de todas las
iniciativas escolares de los maestros, padres y alumnos, este se juzga por el

grado de conocimiento de los estudiantes”. (p. 88)

Se tiene en cuenta el rendimiento académico, que va desde
evaluaciones simples de superacion de examenes hasta evaluaciones mas
profundas, que tienen en cuenta conceptos como la socializacién del alumno
o las relaciones escolares. De cualquier manera, es el resultado del proceso
educativo, expresando cambios en los estudiantes relacionados con las metas
de la institucion educativa. De tal forma se asume que el rendimiento
académico es producto de la asimilacion del contenido del curriculo de
aprendizaje, expresado en términos de rendimiento, de 0 a 10 en una escala
convencional, es decir, los resultados cuantitativos adquiridos por los alumnos
en el proceso de aprendizaje, segun declaracién del profesor, a través de
diferentes actividades de examenes y evaluaciones complementarias. (Barreto
& Alvarez, 2020).

-23-



El desempeiio académico implica cambios cognitivos, involucrando una
serie de habitos, habilidades, habilidades, actitudes, ambiciones, ideales e

intereses de estudiantes, docentes y autoridades educativas.

En las instituciones educativas del Ecuador se tiene establecidos en el
art. 186 de la LOEI tres tipos de evaluaciones estudiantiles para conocer el

rendimiento académico de los estudiantes y estos son:

Diagnostica. - Se aplica al empezar un nuevo afio lectivo de clases (grado,
curso, parcial y quimestral) para determinar los conocimientos adquiridos de
un periodo aprobado de los estudiantes.

Formativa. - Se realiza en el proceso de aprendizaje, permitiendo a los
profesores ajustar los métodos de ensefianza para que los estudiantes
comprendan la situacion. Participantes en los logros y avances del proceso
educativo el desarrollo general del alumno;

Sumativa. - se la realiza al finalizar un parcial o quimestre como evaluacion

resumida de todo el contenido aprendido. (Ecuador, 2017)

En el art. 194. La LOEI establece la escala de calificaciones como
referencia al cumplimiento de los objetivos de aprendizaje establecidos en el
plan de estudios y estandares de aprendizaje. La puntuacion se determinara

de acuerdo con la siguiente escala:

Tabla 3

Escala de calificaciones

Escala cualitativa Escala cuantitativa
Domina los aprendizajes requeridos 9,00 - 10,00
Alcanza los aprendizajes requeridos 7,00 - 8,99
EstdA préximo a alcanzar los 4,01 - 6,99

aprendizajes requeridos.

No alcanza los aprendizajes requeridos <4

Nota: Escala de calificaciones tomada de la LOEI. (Ecuador, 2017)
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2.2.2.2

Factores que influyen en el rendimiento académico.

2.2.2.2.1 Factores familiares

La familia es pilar fundamental de los hijos e inculcar valores, cultura y
buenas costumbres que las unen con un fuerte sentido de pertenencia y
cohesion para formar un grupo compuesto por miembros. Establecen una
relacion de dependencia mutua, comunicacion y apoyo mutuo para afrontar y
comprometerse con el logro. Sus proyectos de vida se basan en su sistema de

valores y creencias que benefician a todos los miembros del equipo.

La familia es el grupo principal mas importante de la sociedad. En la
mayoria de las familias, los padres guian y capacitan a los nifios para que se
conviertan en personas con suficiente sentido de responsabilidad y valores, y
se conviertan en buenos ciudadanos. Asimismo, las familias tienen la funcion
de participar en la educacion formal y no formal de los nifios porque son el
soporte para la realizacion de las tareas escolares y el desempefio académico

de los estudiantes. (Criollo et al., 2020).

Cuando los jovenes tienen una estructura familiar de padre y madre en
el hogar, sus resultados de desarrollo social, intelectual y conductual son
mejores que aquellos que crecieron en un entorno familiar con un solo padre.
Porque tienen el apoyo moral, y econémico para la formacion personal y
profesional en la vida. Pero cuando los jévenes se crian en hogares de padres
separados sufren emocionalmente por no tener una familia completa esto les
impide mantener un buen rendimiento académico conllevando a la
desmotivacion, falta de concentracion, ausencia escolar, adicciones en drogas,

alcohol, violencia, etc.

2.2.2.2.2 Factores socioecondmicos

La situacion socioeconOmica de los padres estad relacionada con
factores sociales y culturales, el nivel educativo de los padres y la situacion

laboral, etc., tiene una fuerte relacién con el bajo rendimiento de los estudiantes
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de diferentes niveles educativos. La razén es que las familias desfavorecidas
suelen estar formadas por familias monoparentales. Los padres o madres
tienen que trabajar mas para mantener a la familia, dedicar tiempo a ayudar a
sus hijos a completar la tarea o participar en actividades extracurriculares en

instituciones educativas. (Villarruel-Meythaler et al., 2020)

El nivel de pobreza de las familias reduce el acceso a una alimentacion
adecuada, servicios de salud y educacion, mientras que ha aumentado el
numero de jovenes que abandonan, fracasan y carecen de compromiso con la
institucion educativa. Por tanto, considerando que los docentes son los entes
del desarrollo social, es una responsabilidad social "educar" a la nueva

generacion y brindar herramientas para superar los mayores males sociales.

El estatus socioeconémico mas el nivel de aprendizaje juegan un papel
importante en el desempenfo escolar de los adolescentes, porque cuantos mas
recursos materiales (Utiles escolares, posibilidades de movilidad, etc.)
obtengan, mejores seran los resultados. Es decir, si el entorno social y la
riqueza cultural del estudiante son algo mas pobres, la probabilidad de fracaso
académico es mayor que la de los estudiantes con un nivel social y cultural
mas alto. Es importante agregar que el nivel socioeconémico esta intimamente
relacionado con el nivel de apoyo familiar que existe en la familia. El éxito
académico se vera afectado por el compromiso de los padres de cumplir con

las rutinas. (Garcia-Gil & Fajardo-Bullén, 2021)

2.2.2.2.3 Factores del entorno educativo

El ambiente escolar es una de las variables que tienen mas relevancia
para el desempefio académico de los estudiantes, pues es en este caso donde
se da el proceso de ensefianza y aprendizaje entre estudiantes y docentes; por
lo tanto, es cierto que existen resultados académicos. Se necesita de dos
protagonistas comunes en la actividad académica: estudiantes y profesorado.

El docente imparte la formacion, las ganas y el entusiasmo en las aulas de
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clases utilizando estrategias metodologias pertinentes para que los jévenes

adquieran los conocimientos acertados. (Valdez & Nufiez, 2015)

Los profesores suelen tener grandes expectativas de los estudiantes en
el aula. Los problemas surgen cuando algunos estudiantes se desempefian
mal o no completan las tareas, y los maestros comienzan a etiquetarlos como
"perezosos", “dejados”. Se considera que el estigma es negativo, atribuido a
una persona por su condicion, incluidos factores como discriminacion,
estereotipos, separacion y pérdida de estatus. Por otro lado, la violencia y el
acoso escolar siempre han existido con consecuencias, sin embargo, el
"Bullying" no se ha convertido en el objeto de atencion por las Instituciones
educativas sabiendo el dafio psicoldgico que causa en los estudiantes y por
ende bajan su rendimiento escolar. El acoso incluye varios actos violentos de
intimidacion, abuso y asalto en espacios escolares o vecindarios. El atacante
se asegura de que no haya testigos. En Ecuador, uno de cada cinco
estudiantes entre 11 y 17 afios ha sido acosado tanto en las instituciones

educativas como en el entorno social. (Criollo et al., 2020)

Otras de las causas de un bajo rendimiento académico en los
estudiantes es la desmotivacion derivada por diferentes aspectos, ya sea por
parte del docente como del entorno, convirtiéndose un gran reto para los
maestros en convertir esa desmotivacidon en una motivacion genuina del
estudiante por educarse. Segun (Herrera, 2017) la desmotivacién es “una
sensacion, caracterizada por la carencia de esperanzas y el sentimiento de
angustia a la hora de solventar problemas o superar un obstaculo, esto a su
vez, produce insatisfaccion y se evidencia con la disminucién de la energia y
la incapacidad para experimentar entusiasmo”. Parte de la labor docente es
conocer las causas que esto ocasiona para buscar soluciones y que el alumno
esté motivado en la clase y pueda satisfacer las necesidades, respeto y
autorrealizacion, lo que ayuda a desempenfiarse satisfactoriamente para lograr

un aprendizaje significativo.
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2.2.2.3 Causas del bajo o deficiente rendimiento académico de los

estudiantes.

El bajo rendimiento escolar es la dificultad que presentan los alumnos
en diferentes campos de estudios, demuestran desinterés por aprender y
conlleva a la repeticion del afo lectivo. Segun (P. Lopez et al., 2015) el bajo
rendimiento académico no es un estado permanente, depende del contexto
personal y familiar. Dichos temas que mas preocupan a padres y educadores,
porque tiene consecuencias psicoldgicas en la vida de los jévenes. Los
alumnos de bajo rendimiento académico suelen ser apartados en el salon de
clases y hasta en el entorno familiar, existiendo negacion en efectuar las

actividades del aula y se debilitan a si mismos.

Las causas mas comunes del bajo rendimiento académico son: falta de
interés y preocupacion por los estudiantes en aprender, problemas familiares
(separaciones, maltrato, violaciones, embarazos), desmotivacion, falta de
disciplina, rechazo y discriminacién entre estudiantes, problemas econémicos,
trastorno por déficit de atencién y problemas de aprendizaje, como dislexia
entre otros. Un factor muy importante, que rara vez es considerado, es la falta
de nutricién en los jovenes de nuestro entorno. Otro factor de riesgo presente
esta enfocado a los docentes y la ausencia de recursos, y falta de estrategias
didacticas adecuadas, afectando directamente el proceso de Aprendizaje.
(Mora et al., 2017)

2.2.2.4 Estrategias que ayudan a mejorar el rendimiento académico.

2.2.2.4.1 Las estrategias cognitivas

Se refieren a combinar nuevos materiales con conocimientos previos.
En este sentido, seran un conjunto de estrategias de aprendizaje, codificacion,
comprension y memorizacion de informacion al servicio de determinadas
metas de aprendizaje. Estas estrategias incluyen ensayo, organizacion y

preparacion.
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2.2.2.4.2 Las estrategias metacognitivas

Se enfocan en la planificacion, control y valoracion propia de los
estudiantes sobre su cognicién. Son un grupo de estrategias basadas en
conocimientos procesos mentales y control y el mismo propdsito de la
regulacion para lograr ciertos objetivos de aprendizaje. (Rodriguez-Pérez &
Madrigal-Arroyo, 2016)

La misidn de estas estrategias es mejorar optimizando la eficiencia del
aprendizaje y las condiciones en las que sucede. Incluyen: construye y
mantiene la motivacion, enfécate presta atencion, mantente enfocado maneja
la ansiedad, administra el tiempo efectivamente, entre otras cosas. Cada
estrategia cumple su funcién en un antes activacién de conocimientos a través
de preguntas, videos, anécdotas, dindmicas y un después cuando hayan

asimilado los aprendizajes.

2.2.2.5 La Gamificacién y el Rendimiento Académico.

La innovacion docente se entiende como una propuesta de reforma
educativa para mejorar el proceso de aprendizaje, utilizando la gamificacién
como uno de los elementos que brindan mejoras en la motivacion, el
rendimiento académico y la satisfaccion de los estudiantes. La gamificacion es
una estrategia de interaccion para los jévenes de la era actual, considerando
un método innovador en el campo de la educacion. La tendencia es utilizar
"jJuegos” de recursos para mediar y mejorar el aprendizaje y todo su significado

para el desarrollo de su motivacion y aplicacion. (Guillem & Canaleta, 2016)

La gamificacion es una estrategia ludica y motivadora que activa el
interés por aprender de los jovenes y por ende favorece en los resultados
académicos, es notable el cambio que se nota en los alumnos al aplicar dichas
herramientas gamificadoras y como mejora su entusiasmo y el rendimiento

académico superando las barreras tradicionales de ensefianza. Queda
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comprobado por los diversos estudios que se realizan que la motivacion tiene

gue ver mucho con el buen rendimiento académico de los alumnos.

2.2.3 Aspectos que componen el Proyecto Educativo Institucional (PCI) de la
Unidad Educativa Galo Plaza Lasso.

2.2.3.1 Antecedentes histéricos de la Unidad Educativa Galo Plaza Lasso.

A partir del afio 1969 después de una larga conversacion entre
compainieros profesores de la escuela Fiscal Mixta “Adolfo Paez”, nace la idea
de crear un colegio de educacién secundaria para suplir las necesidades de la
ciudadania Echeandiénse considerado el alto numero de alumnos que cada
afio terminaba la instruccion primaria no solo de las escuelas centrales, sino
también de las escuelitas de las comunidades que la conforman. Con este
antecedente bajo el liderazgo de los sefiores Raul Vizcarra y Elvio Hidalgo ese
mismo 15 de abril de 1969 se proponen plasmar en hechos esa idea y se crea

un colegio particular.

Cuatro afios después gracias a la gran acogida que tuvo y la gestion,
del entonces Colegio particular, se fiscaliz6 mediante decreto ejecutivo 1299
del 14 de noviembre de 1972 como Colegio Nacional de ciclo basico mixto
diurno “Galo Plaza Lasso”, pasado por este hecho se incorpord a la rama de
colegios fiscales de la Republica en el gobierno de Guillermo Rodriguez Lara
presidente de la Republica y General Vicente Ada Aguirre en calidad de

ministro de Educacion publica.

Cabe mencionar que la Unidad Educativa “Galo Plaza Lasso” se ha
caracterizado por ser una institucion sin fines de lucro, que ha contribuido al
desarrollo del cantén, dotando de excelentes bachilleres en ciencias que luego
triunfaron en las Universidades llegando a ser grandes profesionales y luego
sirviendo al desarrollo de su canton y al pais con sus conocimientos, también
ha fomentado, el arte, la cultura, la ciencia, el deporte. Y sobre todo en la

consolidacion de su personalidad como un ciudadano culto con valores bien
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fundamentados en los principios instruccionales para poder vencer los

problemas de la sociedad actual.

En la actualidad por la ubicacion de la Institucion la mayoria de nuestros
estudiantes proviene de las comunidades cercanas al cantdn, en especial del
sector rural de hogares con insuficientes recursos econémicos, tienen indices
altos de vulnerabilidad debido a que los progenitores dedican todo el dia a sus
labores agricolas y no tienen quien los controle. En un 75% son estudiantes

del campo y un 25% son del perimetro urbano. (Lasso, 2020)

2.2.3.2 Visioén

La Unidad Educativa “Galo Plaza Lasso” para el afio 2022, es una
institucion lider que cuenta con directivos y docentes mucho mas capacitados
en el campo pedagdgico, cientifico, cultural y humanistico responsables de
la formacién de bachilleres enfocados, en el “socio constructivismo”, referentes
de justicia, solidaridad e innovacion, dispuestos a superar sus propios
limites del conocimiento motivados por la investigacién cientifica y tecnoldgica,
generando trabajo productivo que contribuya con el buen vivir, la paz y la

conservacion del planeta.

2.2.3.3 Misién

La Unidad Educativa “Galo Plaza Lasso” tiene como misiéon formar
estudiantes con pensamiento autbnomo, abiertos a la critica, reflexivos de si
mismos, comprometidos con el buen vivir, guardianes de la paz, vigilantes de
la conservacion del planeta, justos y solidarios con sus semejantes,
innovadores y amantes de la investigacién cientifica y tecnolégica con énfasis
en los postulados del socio-constructivismo con bases solidas y

empoderamiento de todos los miembros de la comunidad educativa.
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Figura 2

Organigrama institucional.

Organigrama institucional de la Unidad Educativa Galo Plaza Lasso.
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2.2.3.5 FODA Institucional.

Figura 3
FODA institucional de la Unidad Educativa Galo Plaza Lasso.
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Nota: Elaborado por Ing. Jessica Garcia. Datos tomados de la Institucion Educativa

Galo Plaza Lasso.

2.2.4 Los estudiantes de la asighatura de Emprendimiento y Gestién de
segundo de Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa Galo

Plaza Lasso.

La Unidad Educativa Galo Plaza Lasso cuenta con 184 estudiantes en
el segundo afo de bachillerato en ciencias los cuales estan distribuidos en 7
paralelos desde el paralelo A hasta el G, la materia de emprendimiento y

gestion se dicta 2 horas de clases a la semana, una materia interdisciplinaria
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2.2.5

gue fomenta en los jovenes el deseo de emprender un negocio con el objetivo

de que generen empleos y sean independientes y contribuyan a la sociedad.

Situacion actual de la metodologia de ensefianza que se emplea en la

asignatura de Emprendimiento y Gestion.

Actualmente por la situacion de emergencia sanitaria que vive nuestro
pais y el mundo, la metodologia de ensefianza tuvo un giro de 180 grados al
no poder ir los docentes y estudiantes a las aulas de clases, el gobierno
Ecuatoriano decret6 que se impartira las clases por medios de plataformas
virtuales especificamente Microsoft Teams una herramienta educativa gratuita
para llegar con los aprendizajes a los jévenes y con aprendizajes basados en
proyectos (ABP) segun (Mufioz-Repiso & Gomez-Pablos, 2017) ABP “es una
modalidad de ensefianza y aprendizaje centrada en tareas, un proceso
compartido de negociacion entre los participantes, siendo su objetivo

principal la obtencion de un producto final”. (p. 114).

De tal manera que, la metodologia de ensefianza empleada en la
asignatura de emprendimiento y gestiébn ha sido monétona, en la cual se
prepara el material en diapositivas del tema que corresponde a la asignatura.
Para los que tiene conectividad se les imparte por medio de Microsoft Teams,
zoom a través de reuniones de tipo video llamadas dandoles la explicacion e
indicaciones; para los que solo se conectan por medio de WhatsApp se les
comparte las presentaciones bien detalladas, audios y videos para su
comprensién y que puedan realizar las actividades propuestas del proyecto y
para los alumnos sin acceso al internet se les imprime los proyectos y se les
entrega en los domicilios por tanto estas actividades tienen que ser apoyadas
y compartidas con sus familiares. Todo esto conlleva a que los padres se

involucren en la ensefianza de los jovenes y fomenten los lazos familiares.
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2.2.1

2211

2.2.1.2

Marco Conceptual

Competencias digitales

La aplicacién de competencias digitales en la educacién es beneficioso

para el proceso de ensefianza de los jovenes. Segun (Tejada & Pozos, 2018):

La competencia digital entrafia el uso seguro y critico de las tecnologias
de la sociedad de la informacién (TSI) para el trabajo, el ocio y la comunicacion.
Se sustenta en las competencias basicas en materia de TIC: el uso
de ordenadores para obtener, evaluar, almacenar, producir, presentar e
intercambiar informacion, y comunicarse y participar en redes de

colaboracion a través de Internet. (p. 27).

Metodologia gamificada

La metodologia gamificada considerada una de las técnicas mas
interactivas y motivadoras en la educacion actual por la integracién de la
dindmica de los juegos en los contenidos académicos de ensefianza (Ropero,
2018):

La metodologia gamificada es concebida como una interesante
alternativa a las estrategias docentes tradicionales. Siendo cada vez mas
frecuente su aplicacibn en niveles de estudios postobligatorios, con la
pretension de activar la atencion del alumnado, reducir el fracaso escolar,

aumentar el rendimiento educativo y mejorar las tasas de abandono. (p. 19)

2.2.1.3 Métodos de enseflanza

Un método de ensefianza es la forma y los métodos que utilizan los
docentes para impartir su clase con los recursos apropiados para lograr los

aprendizajes deseados en los estudiantes. Segun (Navarro & Samon, 2017).
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Métodos de ensefianza “es el conjunto de técnicas y actividades que un
profesor utiliza con el fin de lograr uno o varios objetivos educativos, que tiene
sentido como un todo y que responde a una denominacién conocida y

compartida por la comunidad cientifica” (p. 29).

2.2.1.4 Motivacion

La motivacién es la predisposicion que se mantiene para realizar todo
lo que se quiere lograr. Segun (Nufiez & Quispe, 2016), “la motivacion es un
proceso multidimensional, que tiene como punto de partida la presencia de un

motivo o razon a la que esta orientado o dirigida la conducta de cada persona”
(p. 13).

2.2.1.5 Recursos tecnolégicos

El uso de los recursos tecnolédgicos en el transcurso de la ensefianza
favorece en la motivacion de los estudiantes y aumenta su rendimiento
académico. Segun (Cardenas & Delgado, 2018), “Un recurso tecnoldgico es
una herramienta de cualquier clase que permite satisfacer una necesidad o
conseguir aquello que se pretende. La tecnologia, por su parte, hace referencia
a las diferentes teorias y técnicas que posibilitan el aprovechamiento practico

del conocimiento cientifico” (p.12).

2.2.1.6 Rendimiento académico

El rendimiento académico en los estudiantes se mide en los resultados
de conocimiento y capacidades que adquiere el estudiante en su proceso de
formacion a través de sus calificaciones. Segun (Rivadeneira, 2015), “el
rendimiento académico es el resultado del aprendizaje, suscitado por la

intervencion pedagoégica del docente y producido en el alumno” (p. 33).
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2.2.1.7

Tics educativos

Herramientas tecnoldgicas de comunicacion virtual considerada como
una de los recursos de interacciobn entre docentes y estudiantes para
enriquecer las habilidades y destrezas en los jévenes. Segun (Hernandez,
2017), “Las tics educativas son un proceso cuya implicaciéon va mucho mas alla
de las herramientas tecnoldgicas que conforman el ambiente educativo, se
habla de una construccion didactica y como se puede construir y consolidar un
aprendizaje significativo en base a la tecnologia, en estricto pedagogico se

habla del uso tecnolégico a la educacion” (p. 329).
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CAPITULO lIIl: Metodologia

3.1Tipo y disefio de investigacion

La investigacion se basa en un estudio mixto de enfoque cuantitativo y
cualitativo, siendo de tipo correlacional entre sus variables metodologia
gamificada (independiente) y rendimiento académico (dependiente) siendo
hipotético, deductivo porque se mide y comprueba la relacion entre las dos
variables; éstas fueron sujetas a medicidbn numérica para probar hipotesis con
base al analisis estadistico descriptivo e inferencial (Hernandez & Mendoza,
2018) utilizando el método estadistico correlacion de Pearson.

La investigacion manej6 dos variables principales: metodologia
gamificada (independiente) y rendimiento académico (dependiente), con el
propésito de comprobar la hipétesis a fin de determinar el nivel de incidencia
entre las variables. Para (Hernandez & Mendoza, 2018) el estudio correlacional
consiste en “la relacion o grado de asociacion que existe entre dos o mas
conceptos, categorias o variables en un contexto en particular. Mide sus

variables y su relacion en términos estadisticos”.

Desde el enfoque cualitativo, se elabord un cuestionario con 8 preguntas
para la entrevista dirigida a dos docentes, evaluando principalmente las
variables metodologia gamificadora, rendimiento académico, recursos

tecnoldgicos y competencias digitales.

La investigacion es empirica utilizando para la recoleccion de datos una
encuesta conformada por 10 preguntas cerradas con valoracion de una escala
de Likert y agrupadas por las variables principales: metodologia gamificada y
rendimiento académico, asi como otros factores asociados como son: recursos
tecnolégicos, métodos de ensefianza, competencias digitales, tics educativas

y motivacion, y aplicada a una poblacion de 124 estudiantes.
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Para el procesamiento y generacion de resultados estadisticos se utilizo
el software informatico SPSS que sirvié para emitir el analisis de la informacion.
Los resultados estadisticos obtenidos en la investigacion evidencian que las
herramientas gamificadas aplicadas en clases son un instrumento significativo
para la asignatura de emprendimiento y gestion; es asi como se debe ir
innovando con nuevas metodologias tecnoldgicas que eleven el interés de

aprendizaje para mejorar el rendimiento académico.

La investigacion documental, se da al momento en que se indago en
fuentes bibliograficas de articulos cientificos, libros, actas de calificaciones,
ficha académica estudiantil, etc. Documentacién relevante sobre el problema
de estudio como respaldo tedrico del trabajo realizado. Segun (Rizo, 2015) la
investigacion documental “es el procedimiento general que guia a la
investigacion documental, que recopila, organiza y presenta informacion de

fuentes documentales”.

El método estadistico a utilizar sera la correlacion de Pearson para
identificad su relacion entre las variables rendimiento académico y metodologia

gamificada, objeto de estudio.

3.2La poblacion y la muestra

3.2.1 Caracteristicas de la poblacion

El estudio efectuado marco desde su inicio como unidad de andlisis a
los estudiantes de segundo de bachillerato de la unidad educativa Galo Plaza
Lasso. El total de estudiantes ascienden a 184, de acuerdo a los datos
proporcionados por la Secretaria y Vicerrectorado del plantel, bajo esta
perspectiva la poblacién es finita. Segun (Soliz, 2019) menciona que la
poblacion finita es “Cuando sus datos u observaciones si pueden ser

contados”.
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3.2.2

3.2.3

3.24

Delimitacion de la poblacion

La poblacién especificamente estuvo delimitada a estudiantes de
bachillerato de la unidad educativa Galo Plaza Lasso de forma precisa los
segundos afios que en total son 184 estudiantes, segun datos proporcionados
por secretaria de la institucion Educativa en el periodo 2021-2022, consta de 7

paralelos y estan distribuidos en el siguiente orden:

Tabla 4

La poblacién estudiantes Unidad Educativa “Galo Plaza Lasso” 2021- 2022.
CURSOS PARALELO N° DE ESTUDIANTES
Segundo A 30
Segundo B 29
Segundo C 32
Segundo D 23
Segundo E 27
Segundo F 20
Segundo G 23
TOTAL 184

Nota: Datos tomados de secretaria de la institucion 2021-2022.

Tipo de muestra

Al tener una poblacién superior a 100 en este caso 184 estudiantes de
los segundos de bachilleratos, se obtuvo una muestra de tipo probabilistico,
pues segun (Hernandez & Mendoza, 2018) manifiesta que “la muestra
probabilistica es un subgrupo de la poblacién en el que todos los elementos
tienen la misma posibilidad de ser elegidos”.

Tamarfo de la muestra

Para determinar el tamafio de la muestra se procede al célculo de la

misma haciendo uso de la férmula de la poblacion finita.
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3.3Los métodos y las técnicas

3.3.1.1 Métodos Tedricos

La investigacion requirié de métodos tedricos en los que se encontraron

los métodos deductivos y empiricos.

Método deductivo. - Se utilizé al momento en que se plasmaron las
teorias principales acerca de cada variable metodologia gamificada y
rendimiento académico permitiendo que el investigador seccione las teorias
gue se acoplan a su trabajo. Segun (Bastar, 2019) menciona que el método
deductivo “es el procedimiento racional que va de lo general a lo particular.
Posee la caracteristica de que las conclusiones de la deduccién son

verdaderas, si las premisas de las que se originan también lo son”.

Métodos Empiricos. - Entre los métodos empiricos se encuentran las
técnicas de investigacion. Para el estudio que se efectudé los métodos
empiricos fueron la encuesta y la entrevista; cada uno de estas técnicas
contaron con sus respectivos instrumentos en el caso de la encuesta estuvo

dirigida a los estudiantes de segundo de bachillerato de la Unidad Educativa
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Galo Plaza Lasso, el instrumento fue un cuestionario integrado por 10
preguntas disefiado bajo la escala de Likert; Totalmente en desacuerdo,
parcialmente en desacuerdo, de acuerdo, parcialmente de acuerdo, totalmente
de acuerdo, y fue aplicada a la muestra de 124 estudiantes a través de via

online mediante software Google Forms.

En el caso de la entrevista fue dirigida a 2 docentes de la asignatura de
emprendimiento y gestion, esta fue en profundidad planteandose un total de 8
preguntas estructuradas y abiertas. La misma que se la hizo a través de video
chat en la aplicacion de zoom para dar a conocer sus respuestas que permita
recabar informacién relevante para la ejecucion de la investigacion. Segun
(Ortiz, 2015) manifiesta que la encuesta “es una técnica de investigacion
basada en el estudio cuantitativo de las declaraciones de una muestra

representativa de la poblacion objeto de estudio”.

Segun (N. Lopez & Sandoval, 2016) menciona que la entrevista “ es la
comunicacion interpersonal establecida entre investigador y el sujeto de
estudio a fin de obtener respuestas verbales a los interrogantes planteados

sobre el tema propuesto”.

3.4Propuesta de procesamiento estadistico de la informacién.

La investigacion una vez que dio de manera estructurada, dio paso a la
aplicacion de instrumentos iguales a cada uno de los implicados, luego se
obtuvo una serie de datos que tuvieron que ser procesados estadisticamente
por medios electronicos e informaticos, para almacenar y tabular los datos

obtenidos de las encuestas y entrevistas aplicadas a los involucrados.

Una vez obtenida la informacion de los encuestados en una hoja de
Excel se ingresa al software informéatico SPSS (“Statistical Package for the
Social Sciences”), para procesar la informacion y generar las tablas de datos y

las representaciones graficas en porcentajes de los datos plasmados en las
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tablas, esto servird para emitir analisis relevantes para el trabajo de

investigacion.

También el software SPSS Statics permite generar el cuadro
correlacional de las variables dependientes e independientes que deducira si
el estudio es positivo, moderado y negativo, y si es factible la relacion de dichas

variables y comprobar dichas hipotesis.

- 43-



CAPITULO IV: Analisis e interpretacién de resultados

4.1 Analisis de Descriptivo de los resultados

Para el desarrollo del informe de investigacion se elaboraron diez
preguntas especificamente para los estudiantes y un cuestionario de preguntas
para la entrevista a los docentes de emprendimiento y gestién de la unidad
educativa Galo Plaza Lasso. El cuestionario de preguntas elaboradas para los
estudiantes fue puestas a revision por tres docentes expertos: Msc. Walter
Chacon, Msc. Patricia Soria y el Msc. Geovanny Contreras dieron su criterio y
validez del mismo para ser aplicada.

La finalidad del estudio de investigacion es identificar la incidencia de la
metodologia gamificada en el rendimiento académico de los estudiantes de
segundo de bachillerato en la asignatura de emprendimiento y gestion de la

unidad educativa Galo Plaza Lasso, Cantdon Echeandia.

Los datos procesados por el software SPSS Statics permiten graficar y
analizar las variables que influyen en el rendimiento académico de la
asignatura de emprendimiento y gestion con la finalidad de tomar decisiones

gue ayuden a mejorar la problematica existente.

Finalmente, en este apartado se analizan e interpretan los resultados de
la investigacion cuantitativa, descriptiva con la ayuda de la herramienta
estadistica SPSS permitiendo tener datos mas confiables y de valor para

concluir y sustentar el estudio de investigacion.
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Encuesta dirigida a los estudiantes de segundo de bachillerato de la Unidad

Educativa Galo Plaza Lasso.

1. ¢Su docente de la asignatura de emprendimiento y gestion utiliza
metodologias gamificadas (juegos interactivos de aprendizaje, tecnologia)
para el desarrollo de la clase?

Tabla 5

Metodologias gamificadas utilizadas por el docente en clases.
Alternativas Frecuencia Porcentaje
1. Totalmente en desacuerdo 6 4,84%
2. Parcialmente en desacuerdo 2 1,61%
3. De Acuerdo 6 4,84%
4. Parcialmente de acuerdo 56 45,16%
5. Totalmente de acuerdo 54 43,55%
Total 124 100,00%

Nota: Elaborada mediante la herramienta estadistica SPSS.

Grafico 1

Metodologias gamificadas utilizadas por el docente en clases.
4,84% _— 1,61% 4,84%

1. Totalmente en desacuerdo

2. Parcialmente en desacuerdo

3. De Acuerdo

4. Parcialmente de acuerdo

45,16% m 5. Totalmente de acuerdo

Nota: Grafico generado mediante la aplicacion SPSS.

ANALISIS E INTERPRETACION: En la pregunta uno, de los 124 estudiantes
encuestados, el 45,16% manifiesta parcialmente de acuerdo con la metodologia
gamificada que utiliza el docente de emprendimiento y gestion en clases; el 43,55%
estan totalmente de acuerdo; el 4,84% reflejan estar de acuerdo; el 4,84% manifiesta
estar totalmente en desacuerdo y el 1,61% estan totalmente en desacuerdo. Los
estudiantes revelan estar satisfechos con la metodologia gamificada que aplica el
docente de emprendimiento y gestion en las clases de manera que son estrategias

interactivas de enseflanza que elevan la motivacion por aprender.

_45-



2. ¢Considera que su rendimiento académico (promedio, nota o calificacion) en

la asignatura de emprendimiento y gestion es satisfactorio?

Tabla 6
Rendimiento académico en la asignatura de emprendimiento y gestion.
Alternativas Frecuencia Porcentaje
1. Totalmente en desacuerdo 1 0,81%
2. Parcialmente en desacuerdo 3 2,42%
3. De Acuerdo 4 3,23%
4, Parcialmente de acuerdo 68 54,84%
5. Totalmente de acuerdo 48 38,71%
Total 124 100,00%

Nota: Elaborada mediante la herramienta estadistica SPSS.

Grafico 2
Rendimiento académico en la asignatura de emprendimiento y gestion.

2,42% 0,81% 3,23%

= 1. Totalmente en desacuerdo

2. Parcialmente en desacuerdo

3. De Acuerdo

4. Parcialmente de acuerdo

54,84% = 5. Totalmente de acuerdo

Nota: Grafico generado mediante la aplicacion SPSS.

ANALISIS E INTERPRETACION: Referente a las respuestas de los encuestados,
el 54,84% estan parcialmente de acuerdo con el satisfactorio rendimiento académico
en la asignatura de emprendimiento y gestion; el 38,71% manifiesta estar totalmente
de acuerdo; el 3,23% estad de acuerdo; el 2,42% asevera estar parcialmente en
desacuerdo y finalmente el 0,81% manifiesta estar totalmente en desacuerdo. El
rendimiento académico demuestra el nivel de aprendizajes de los estudiantes en su
proceso de estudios y por ende es importante conocer dichos niveles y tratar de
mejorarlo.
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3. ¢Considera gque la metodologia de aprendizaje que utiliza el docente le
permite mejorar su rendimiento académico?
Tabla 7
Opinion de la Metodologia de aprendizaje utilizada por el docente le

permite mejorar el rendimiento académico.

Alternativas Frecuencia Porcentaje
1. Totalmente en desacuerdo 1 0,81%
2. Parcialmente en desacuerdo 8 6,45%
3. De Acuerdo 12 9,68%
4. Parcialmente de acuerdo 59 47,58%
5. Totalmente de acuerdo 44 35,48%
Total 124 100,00%

Nota: Elaborada mediante la herramienta estadistica SPSS.

Grafico 3

Metodologia de aprendizaje utilizada por el docente para mejorar el

rendimiento académico.

0,81% 6,45%

1. Totalmente en desacuerdo
9,68%

2. Parcialmente en desacuerdo

3. De Acuerdo
4. Parcialmente de acuerdo

47,58% = 5. Totalmente de acuerdo

Nota: Grafico generado mediante la aplicacion SPSS.

ANALISIS E INTERPRETACION: En referencia al gréafico 3, el 47,58% revelan
estar parcialmente de acuerdo con la metodologia de aprendizaje que utiliza el
docente de emprendimiento y gestion para mejor el rendimiento académico; el
35,48% revelan estar totalmente de acuerdo; el 9,68% estan de acuerdo; mientras
gue el 6,45% estan parcialmente en desacuerdo y finalmente el 0,81% afirman estar
totalmente en desacuerdo. La metodologia de aprendizaje que utiliza el docente en la
asignatura de emprendimiento y gestion no es tan satisfactoria para mantener un

buen rendimiento académico en los jévenes.
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4. ;Su docente de emprendimiento y gestion aplica recursos tecnoldgicos
educativos (computadoras, programas y/o dispositivos) para la ensefianza

de su clase?

Tabla 8
Recursos tecnologicos educativos aplicados por el docente en sus clases.
Alternativas Frecuencia Porcentaje
1. Totalmente en desacuerdo 2 1,61%
2. Parcialmente en desacuerdo 5 4,03%
3. De Acuerdo 15 12,10%
4. Parcialmente de acuerdo 70 56,45%
5. Totalmente de acuerdo 32 25,81%
Total 124 100,00%

Nota: Elaborada mediante la herramienta estadistica SPSS.

Gréfico 4
Recursos tecnolégicos educativos aplicados por el docente en sus clases.

1,61% 4,03%

‘ 12,10% 1. Totalmente en desacuerdo

2. Parcialmente en desacuerdo
25,81%

3. De Acuerdo

4. Parcialmente de acuerdo

56,45% m 5. Totalmente de acuerdo

Nota: Grafico generado mediante la aplicacion SPSS.

ANALISIS E INTERPRETACION: En la pregunta 4, de los 124 estudiantes
encuestados, el 56,45% afirman estar parcialmente de acuerdo con los recursos
tecnoldgicos que aplica su docente de emprendimiento y gestion en la ensefianza de
las clases; el 25,81% manifiesta estar totalmente de acuerdo; el 12,10% refleja estar
de acuerdo; el 4,03% afirma estar parcialmente en desacuerdo y finalmente el 1,61%
revela estar totalmente en desacuerdo. En la asignatura de emprendimiento y gestion
es muy interesante la aplicacion de los recursos tecnologicos educativos para la
ensefanza tanto presencial y virtual de los jovenes de manera que permite interactuar

de forma asincrénica-sincronica y obtener conocimientos significativos.
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5. ¢Considera usted que su docente aplica métodos de ensefianza en sus
clases de emprendimiento y gestion?

Tabla 9

Métodos de ensefianza interactivos aplicados por el docente en sus clases
de emprendimiento y gestion.

Alternativas Frecuencia Porcentaje
1. Totalmente en desacuerdo 1 0,81%
2. Parcialmente en desacuerdo 9 7,26%
3. De Acuerdo 11 8,87%
4, Parcialmente de acuerdo 72 58,06%
5. Totalmente de acuerdo 31 25,00%
Total 124 100,00%

Nota: Elaborada mediante la herramienta estadistica SPSS.

Gréfico 5

Métodos de ensefianza interactivos aplicados por el docente en sus clases
de emprendimiento y gestion.

0,81% 7,26%

1. Totalmente en desacuerdo

8,87%
o y
25,00% 2. Parcialmente en desacuerdo

3. De Acuerdo
4. Parcialmente de acuerdo

m 5. Totalmente de acuerdo
58,06%

Nota: Gréafico generado mediante la aplicaciéon SPSS.

ANALISIS E INTERPRETACION: En referencia al gréafico 5, el 58,06% afirma
gue esta parcialmente de acuerdo con los métodos de ensefianza aplicados por el
docente en las clases; el 25,00% manifiesta estar totalmente de acuerdo; el 8,87%
muestra que esta de acuerdo; el 7,26% refleja estar parcialmente en desacuerdo y
finalmente el 0,81% afirma estar totalmente en desacuerdo. Los estudiantes
consideran que el aprendizaje basado en proyectos ABP, método expositivo y la
gamificacion son métodos de ensefianza que permiten desarrollar destrezas y
habilidades y a su vez les permite interactuar y aprender con el apoyo de la familia y

guia del docente.
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6. ¢ Considera usted que su docente desarrolla competencias digitales en sus
clases de Emprendimiento y Gestion?

Tabla 10

Competencias digitales desarrolladas por el docente en las clases de
emprendimiento y gestion.

Alternativas Frecuencia Porcentaje
1. Totalmente en desacuerdo 4 3,23%
2. Parcialmente en desacuerdo 8 6,45%
3. De Acuerdo 20 16,13%
4, Parcialmente de acuerdo 68 54,84%
5. Totalmente de acuerdo 24 19,35%
Total 124 100,00%

Nota: Elaborada mediante la herramienta estadistica SPSS.

Gréafico 6

Competencias digitales desarrolladas por el docente en las clases de
emprendimiento y gestion.

0,
3,23% 6,45%

4 1. Totalmente en desacuerdo
’

2. Parcialmente en desacuerdo
16,13% 3. De Acuerdo
4. Parcialmente de acuerdo

54,84% = 5. Totalmente de acuerdo

Nota: Grafico generado mediante la aplicacion SPSS.

ANALISIS E INTERPRETACION: En la pregunta 6, el 54,84% manifiesta estar
parcialmente de acuerdo con las competencias digitales que desarrollan los docentes
en clases; el 19,35% afirma estar totalmente de acuerdo; el 16,13% alega estar de
acuerdo; el 6,45% manifiesta que estan parcialmente en desacuerdo y un 3,23%
asevera totalmente en desacuerdo. Las competencias digitales empleadas por los
docentes en las clases virtuales son las mas comunes tales como plataformas
virtuales (Microsoft Teams-Zoom) y uso de recursos multimedia permitiendo compartir
aprendizajes mediante video conferencias, videos y chats medios de ensefianza

innovadores que motivan a los estudiantes.
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7. ¢Aplica su docente de Emprendimiento y Gestion herramientas TICS

educativas en las clases?

Tabla 11
Tics educativos aplicadas por el docente en sus clases de emprendimiento
y gestion.

Alternativas Frecuencia Porcentaje

1. Totalmente en desacuerdo 2 1,61%

2. Parcialmente en desacuerdo 8 6,45%

3. De Acuerdo 11 8,87%

4, Parcialmente de acuerdo 48 38,71%

5. Totalmente de acuerdo 55 44,35%

Total 124 100,00%

Nota: Elaborada mediante la herramienta estadistica SPSS.

Gréafico 7

Tics educativos aplicadas por el docente en sus clases de emprendimiento
y gestion.

1,61% 6,45%

8,87%
1. Totalmente en desacuerdo

2. Parcialmente en desacuerdo

3. De Acuerdo
38,71% 4. Parcialmente de acuerdo

= 5, Totalmente de acuerdo

Nota: Grafico generado mediante la aplicacion SPSS.

ANALISIS E INTERPRETACION: En referencia a la pregunta 7, de los 124
estudiantes encuestados, el 44,35% manifiesta estar totalmente de acuerdo con las
herramientas TICS educativas que aplica los docentes de emprendimiento y gestion
en las clases; el 38,71% afirma que esta parcialmente de acuerdo; el 8,87% asevera
gue esta de acuerdo; el 6,45% manifiesta estar parcialmente en desacuerdo y
finalmente un 1,61% refleja que esta totalmente en desacuerdo. Los estudiantes
consideran que las herramientas tics mas utlizadas por sus docentes de
emprendimiento y gestién son Padlet (pizarra digital), Educaplay y Google Forms

permitiendo adquirir los aprendizajes interactuando entre docentes y discentes.
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8. ¢Considera Ud. que las estrategias educativas que utiliza su docente en
clases, motivan significativamente su aprendizaje en la asignatura de
emprendimiento y gestion?

Tabla 12

Estrategias educativas utilizadas por el docente motivan el aprendizaje en
clases de emprendimiento y gestion.

Alternativas Frecuencia Porcentaje
1. Totalmente en desacuerdo 0 0,00%
2. Parcialmente en desacuerdo 3 2,42%
3. De Acuerdo 3 2,42%
4., Parcialmente de acuerdo 67 54,03%
5. Totalmente de acuerdo 51 41,13%
Total 124 100,00%

Nota: Elaborada mediante la herramienta estadistica SPSS.

Grafico 8

Opinién de los estudiantes acerca de las estrategias educativas utilizadas
por el docente motivan el aprendizaje en clases de emprendimiento y
gestion.

2,42%
0,00% 2,42%

1. Totalmente en desacuerdo
2. Parcialmente en desacuerdo

3. De Acuerdo

54,03% 4. Parcialmente de acuerdo

= 5. Totalmente de acuerdo

Nota: Grafico generado mediante la aplicacion SPSS.

ANALISIS E INTERPRETACION: En referencia al grafico 8, de los 124
estudiantes encuestados, el 54,03% afirma estar parcialmente de acuerdo con las
estrategias educativas que utilizan los docentes en las clases de emprendimiento y
gestion; el 41,13% manifiesta totalmente de acuerdo; el 2,42% afirma estar de
acuerdo y finalmente el 2,42% asevera parcialmente en desacuerdo. Los estudiantes
opinan que las estrategias educativas que aplican los docentes en sus clases

favorecen en sus aprendizajes de la asignatura de emprendimiento y gestion.
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9. ¢Considera Ud. que el uso de recursos tecnolégicos por el docente en clases,
motiva significativamente su aprendizaje en la asignatura de emprendimiento
y gestion?
Tabla 13

Recursos tecnolégicos usados por el docente como ente motivador del
aprendizaje de la asignatura de emprendimiento y gestion.

Alternativas Frecuencia Porcentaje
1. Totalmente en desacuerdo 6 4,84%
2. Parcialmente en desacuerdo 8 6,45%
3. De Acuerdo 12 9,68%
4, Parcialmente de acuerdo 61 49,19%
5. Totalmente de acuerdo 37 29,84%
Total 124 100,00%

Nota: Elaborada mediante la herramienta estadistica SPSS.

Grafico 9

Recursos tecnoldgicos usados por el docente como ente motivador del
aprendizaje de la asignatura de emprendimiento y gestion.

4,84%
6,45%

1. Totalmente en desacuerdo
,84% 9,68% 2. Parcialmente en desacuerdo
3. De Acuerdo

4. Parcialmente de acuerdo

49,19% = 5, Totalmente de acuerdo

Nota: Grafico generado mediante la aplicacion SPSS.

ANALISIS E INTERPRETACION: En la pregunta 9, el 49,19% afirma estar
parcialmente de acuerdo con los recursos tecnologicos que utilizan los docentes de
emprendimiento y gestion como ente motivador del aprendizaje; el 29,84% manifiesta
totalmente de acuerdo; el 9,68% afirma estar de acuerdo; el 6,45% asevera estar
parcialmente en desacuerdo y finalmente el 4,84% refleja totalmente en desacuerdo.
Los estudiantes en parte se sienten motivados y activos en sus clases con los
recursos tecnologicos que utilizan sus docentes de emprendimiento y gestién

permitiendo salir de la rutina normal.
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10. ¢Considera Ud. que la motivacion de aprendizaje en clases es un factor que

se relaciona con el rendimiento académico?

Tabla 14
La motivacion de aprendizajes como factor que influye en el rendimiento
académico.

Alternativas Frecuencia Porcentaje

1. Totalmente en desacuerdo 1 0,81%

2. Parcialmente en desacuerdo 4 3,23%

3. De Acuerdo 9 7,26%

4, Parcialmente de acuerdo 46 37,10%

5. Totalmente de acuerdo 64 51,61%

Total 124 100,00%

Nota: Elaborada mediante la herramienta estadistica SPSS.

Gréfico 10

La motivacion de aprendizajes como factor que influye en el rendimiento
académico.

0,81%323%
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Nota: Grafico generado mediante la aplicacion SPSS.

ANALISIS E INTERPRETACION: En referencia a la pregunta 10, de los 124
estudiantes encuestados, el 51,61% afirman estar totalmente de acuerdo que la
motivacion es un factor que influye en el rendimiento académico; el 37,10% manifiesta
parcialmente de acuerdo; el 7,26% refleja totalmente de acuerdo; el 3,23% manifiesta
estar parcialmente en desacuerdo y un 0,81% afirma totalmente en desacuerdo. Los
estudiantes consideran que la ausencia de motivacion en las clases puede influir en
el rendimiento académico afectando a los estudiantes en el acceso a la educacion
dando la oportunidad tanto de docentes y estudiantes de hacer conciencia de las

falencias que tienen y tratar de mejorarlas.
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En complemento al estudio de investigacion se ha corroborado los
resultados de la encuesta a través de la entrevista que se efectué a dos
docentes de emprendimiento y gestion de la Unidad Educativa Galo Plaza
Lasso con el fin de contrastar los resultados obtenidos que aporten con
posibles soluciones a los involucrados, quienes son la Lcda. Maribel Témalo y

Lcda. Grace Velastegui.

De acuerdo a las respuestas de las entrevistadas correspondientes a
dichas variables; estrategias Gamificadoras y rendimiento académico (ANEXO
8) manifestaron que las docentes utilizan la plataforma virtual de Microsoft
Teams, zoom Yy proyectan videos interactivos e imagenes como estrategias

Gamificadoras en las clases virtuales.

En cuanto al rendimiento académico de los estudiantes manifiestan que
esta entre el rango de regular-bueno. Mientras que los resultados obtenidos de
la encuesta efectuada a estudiantes reflejaron estar parcialmente de acuerdo
con el 45,16% de las estrategias metodoldgicas que utilizan sus docentes de
emprendimiento y gestion; para la segunda variable los estudiantes
respondieron que su rendimiento académico es parcialmente de acuerdo con

54,84% estando en un nivel de aprovechamiento ni bueno ni malo.

Las docentes entrevistadas dieron respuestas sobre las variables
recursos tecnolégicos y métodos de ensefianza; mencionaron que utilizan la
computadora, celular y el programa de PowerPoint para presentar los
contenidos en clases virtuales y como método de ensefianza aplican
aprendizajes basados en proyectos (ABP); en el caso de la encuesta los
estudiantes manifiestan estar parcialmente de acuerdo con los recursos
tecnoloégicos que aplican su docente de emprendimiento y gestion con un
56,45% y en cuanto a los métodos de ensefianza han respondido un 58,06%
parcialmente de acuerdo concuerdan con la respuesta que dieron las

entrevistadas.

Las docentes de emprendimiento y gestidn con respecto a la entrevista

de las variables competencias digitales manifestaron que utiliza plataformas
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virtuales como Microsoft Teams, Zoom, Google drive, Classroom, videos,
audio y presentaciones en PowerPoint; y con la variable de herramientas TICs
expresaron que emplean aplicaciones como YouTube para compartir los
videos, Google Forms, Padlet y Educaplay; mientras que en los resultados
obtenidos en la encuesta sobre las competencias digitales que utilizan los
docentes en las clases un 54,84% parcialmente de acuerdo, y un 44,35%
afirman que estan totalmente de acuerdo con las herramientas Tics como

Google Forms, Educaplay y Padlet.

Con respecto a la pregunta 7 y 8 de la entrevista que corresponden a la
motivacion, los entrevistados respondieron que las estrategias como videos,
ABP que aplican no es una causa de falta de motivacién mas bien se considera
gue la falta de acceso al internet y recursos tecnolégicos, factores econémicos

y sociales son los causantes del bajo rendimiento académico en los jévenes.

La respuesta de los encuestados arroja un 54,03% significa que estan
parcialmente de acuerdo que las estrategias educativas y recursos
tecnoldgicos que aplican de tal manera que no es un factor de desmotivacion
en los alumnos; asi mismo el 51,61% mencionan que la motivacién puede

influenciar en la desercién escolar.

4.2 Anédlisis correlacional de los resultados

Luego que se realiz6 el andlisis descriptivo de los resultados obtenidos
al aplicar los diversos instrumentos de recoleccion de datos se procede a
efectuar el andlisis correlacional mediante el coeficiente de correlacion de
Pearson con la finalidad de conocer la relacion existente entre variables
dependientes e independientes y de tal manera poder contrastar la siguiente
hipotesis proyectada en el estudio: La metodologia gamificada contribuye en
el rendimiento académico en la Asignatura de Emprendimiento y Gestion de
segundo de Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa Galo Plaza

Lasso, Canton Echeandia, Provincia Bolivar, 2021-2022.
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Adicionalmente también, se aplicé un test preliminar a los estudiantes
para comparar el antes de herramientas de gamificacion y el después

desarrollado en el segundo parcial.

En este sentido, se obtuvo el promedio por paralelo:

Tabla 15

Cuadro comparativo de promedio de calificaciones por parcial de los
estudiantes de segundo de bachillerato.

Parcial
Total
Paralelos Primero Segundo general
A 5,54 8,18 6,86
B 5,93 8,14 7,04
C 5,62 8,00 6,81
D 4,86 7,81 6,33
E 5,56 7,34 6,45
F 5,30 7,75 6,53
G 5,23 7,98 6,60
Total general 5,47 7,90 6,68

Fuente: Cuadro de calificaciones de secretaria de la Unidad Educativa
Galo Plaza Lasso.

Grafico 11
Grafico comparativo de promedio total de calificaciones por paralelo de los

estudiantes de segundo de bachillerato.
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Nota: Grafico de cuadro de calificaciones de secretaria de la Unidad

Educativa Galo Plaza Lasso.

En este estudio se muestra el andlisis de los estadisticos descriptivos
con la finalidad de conocer de forma resumida los resultados estadisticos de la

asociacion entres variables:
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Tabla 16
Estadisticos descriptivos

Detalle Metodglogia Rendimignto
Gamificada Académico

N 124 124

Media 20,29 20,91
Mediana 20,00 21,00
Moda 20 20

Desviacion estandar 2,839 2,877
Varianza 8,061 8,277

Nota: Elaborada mediante la herramienta estadistica SPSS.

Analisis: Tomado de una muestra de 124 estudiantes, la aplicacion de
metodologia gamificada promedio es de X=20,29; su mediana de Me=20,00 y
la moda es de Mo= 20, y su desviacion estandar a 0=2,839 de la media, y su
varianza de s2 =8,061; la muestra tiene rendimiento académico promedio de
X=20,91, y la mediana de sus notas de Me=21,00 con un moda frecuente de
Mo= 20 con una brecha de grado de dispersion de 0=2,877 respecto al

promedio de la muestra de estudiantes y una varianza de s2 =8,277.

Tabla 17
Correlaciones de variables generales
Descripcion Metodologia Rendimiento
Gamificada Académico
Metodologia Correlaciéon de Pearson 1 ,609”
Gamificada Sig. (bilateral) ,000
N 124 124
Rendimiento Correlacion de Pearson ,609™ 1
Académico Sig. (bilateral) ,000
N 124 124

Nota: **. La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Elaborada mediante la herramienta estadistica SPSS.

Analisis: El valor adquirido para el coeficiente de correlacion de
Pearson (r) es de 0,609 y tiene dos asteriscos (**), refleja una correlacién
significativa al nivel 0,01 (bilateral) entre las dos variables metodologia

gamificada (MG) y su rendimiento académico (RA), donde 7,,,,=0,609**,

sig(0,001) < 0,05 y < 0,01; de tal manera, que el nivel de error 1% y
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confiabilidad del 99%: asi también, con un coeficiente de determinacion r?=
0,6092 = 0,370881 obteniendo un 37,09% de variacion de MG respecto a RA
o0 inversamente. Es decir, el coeficiente entre las dos variables es de

correlacion considerable positiva moderada aceptando la hipétesis planteada.

Grafico 12

Correlacion de Variables de acuerdo del coeficiente de Pearson.
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Nota: Grafico generado mediante la aplicacion SPSS.

El gréfico de correlacién de variables obtenida a través del coeficiente
de Pearson en el SPSS muestra una relacion lineal entre las dos variables de
estudio, comprobando la factibilidad de la hipétesis en cuanto que la
metodologia gamificada incide en el rendimiento académico de la asignatura
de emprendimiento y gestibn de los estudiantes del segundo afio de
bachillerato de la unidad educativa Galo Plaza Lasso.
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CAPITULO V: Conclusiones y recomendaciones

5.1Conclusiones

Al finalizar el estudio investigativo en base a los resultados analiticos y
correlacionales referente a la incidencia de la gamificacion en el rendimiento
académico en la asignatura de emprendimiento y gestién de segundo de
bachillerato de la Unidad Educativa Galo Plaza Lasso, se obtienen las

conclusiones relevantes:

De acuerdo a los resultados se contrasto la utilizacion de los recursos
tecnoldgicos en 56,45% en la asignatura de emprendimiento y gestién, siendo
estos recursos el medio de transferir conocimientos ludicos e interactivos que
llama la atencion del estudiante en esté proceso de educacién virtual, es asi
como aporta significativamente al desarrollo de métodos de aprendizajes
empleados en las clases.

Se determina que las competencias digitales aplicadas por los docentes
en la asignatura de emprendimiento y gestion son las mas comunes gque
establecié el ministerio de educacion como herramienta educativa en estos
periodos de educacion virtual, en si para el proceso de estudios es importante
el uso de herramientas Tics innovadoras que permita al alumno aprender

jugando. Esto conlleva a mantener un buen rendimiento académico.

Entre las dos variables rendimiento académico y metodologia
gamificada su correlacion es considerable positiva moderada aceptando la
hipétesis planteada que la metodologia gamificada incide en el rendimiento
académico en la asignatura de Emprendimiento y Gestion de segundo de
Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa Galo Plaza Lasso,

Canton Echeandia, Provincia Bolivar, 2021-2022, descritas en latabla 16y 17.
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5.2 Recomendaciones

En relacibn a las conclusiones anteriormente mencionadas se

recomienda lo siguiente:

A los docentes de la asignatura de emprendimiento y gestion
actualizarse en cuanto a la utilizacion de nuevos recursos tecnoldgicos que
aporten al desarrollo de métodos de aprendizajes en los estudiantes de la era
actual, de manera que la tecnologia va avanzando y no se pueden quedar con
los mismos recursos aplicados, el objetivo es lograr la interaccién constante en

los alumnos y mas ahora que se esta en clases virtuales.

Es importante innovar en las diversas competencias digitales en la
materia de emprendimiento y gestion de manera que los alumnos, exploren,
descubran y formen su propio conocimiento siguiendo instrucciones de sus
docentes, para ello se tiene una gama de herramientas Tics educativas que
completan con la interaccion ladica de aprender jugando y de esta manera se
convierta en un aprendizaje significativo y a su vez aumentando el nivel de

rendimiento académico en los estudiantes.

Es indispensable tener en cuenta que involucrar las estrategias
gamificadoras y recursos tecnoldgicos en las clases de emprendimiento y
gestion para generar motivacion y acrecentar estrategias educativas y a su vez
los alumnos se motiven a desarrollar el interés por aprender y aumentar su
rendimiento académico, por ello se sugiere hacer un acompafiamiento de

actualizacion docente en términos de tecnologia y educacion.
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ANEXO 1

Carta de aprobacion del tema de investigacion y asignacion de tutor.
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Titulacion 2021-1 Magstria en Educacion  Resbidos B0

MAESTRIA EN EDUCACION <mazstria_sducacionitgunemi ed c» vie13a001741 7 & Responder |
"~ para JORGE, mi, Direccidn »

MGTR.

VINUEZA MARTINEZ JORGE

a Coordinacion de la Maestria en Educacion mencion Tecnologia e Innavacion Educativa, agradece su participacion en el proceso de postulacion
para dirigir los trahajos de titulacion 2021-1. Asi mismo me complace informar que |z Comision de Gestion Academica ha aprobada su designacion
como 6 del trabajo de titulacion (tipo: INFORME INVESTIGACICEIN), con el tema “INCIDENCIA DE LA GAMIFICACION EN EL RENDIMIENTO
ACADEMICO EN LA ASIGNATURA DE EMPRENDIMIENTO Y GESTION DE SEGUNDO DE BACHILLERATO GENERAL UNIFICADO DE LA UNIDAD
EDUCATIVA GALO PLAZA LASSO.", propuesto por GARCIA GUILLIN JESSICA ALCIRA, estudiante de este programa de cuarto nivel,

Para conocer detalles del proceso de titulacion, opciones y formatos visite: Maestria en Educacian - Titulacion (google.com)
Para conocer el cronograma de trabajo visite: Maestria en Educacian - Segunda Cohorte (google.com)

Expresamos |as disculpas por |a premura del proceso, pero necesitamos de su colaboracion en calidad de tutor desde el proximo lunes 16 de
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semana,

Informacion para contacto y comunicaciones:
Tutor: VINUEZA MARTINEZ JORGE

Correo tutor: jvinuezam @unemi.edu.ec
Movil: +593 96 771 4081
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ANEXO 2

Cronograma de desarrollo del proyecto de investigacion:

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO
INSTITUTO DE POSTGRADO Y EDUCACION CONTINUA

DETALLE DE SEMANAS DE TRABAJO

DESCRIPCION

18-agto-21
23-agto-21
22-sept-21
06-oct-21
11-oct-21

13-oct 21

CAPITULO I: El problema de la
investigacion

CAPITULO II: Marco tedrico
referencial

CAPITULO Ill: Metodologia

CAPITULO IV: Andlisis e
interpretacion de resultados

CAPITULO V: Conclusiones y
Recomendaciones

Entrega del Informe de
investigacion
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ANEXO 3
Solicitud a la Rectora de la Unidad Educativa Galo Plaza Lasso para

realizar el informe de investigacion.

Echeandia, 26 de julio del 2021

Lcda.

Jaqueline Andrade Chavez

RECTOR DE LA UNIDAD EDUCATIVA GALO PLAZA LASSO.
Presente.-

De mis consideraciones:

Por medio de la presente me dirijo a usted expresandole un cordial saludo y al mismo
tiempo distraigo su atencién para manifestarle que estoy realizando mis estudios de cuarto
nivel, previo a la obtencién del titulo d¢ MASTER EN EDUCACION MENCION
TECNOLOGIA E INNOVACION EDUCATIVA, dentro de las varias gestiones académicas
demandadas por la universidad, consta la aplicacién de una entrevista a los docentes de la
asignatura de emprendimiento y gestion y una encuesta a los estudiantes de segundo afio de
bachillerato General Unificado con el respectivo instrumento e indicadores para el efecto. Por
lo expuesto sefiora Rectora muy comedidamente le solicito, salvo su criterio, me conceda la

autorizacion para aplicar el referido trabajo en la institucion que usted acertadamente dirige.

Por la favorable acogida que se digne dar a la presente le anticipo mis sinceros

agradecimientos.

Atentamente,

T

NS o
Ing. Jessica Garcia Guillin
Docente de la Unidad Educativa Galo Plaza Lasso
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ANEXO 4
Carta de aceptacion por parte de la Rectora de la Institucién Educativa.

UNIDAD EDUCATIVA
“GALO PLAZA LASSO”
DISTRITO 02D04 - CIRCUITO 02D04C01a - AMIE 02H00437
Email: uet.galoplazalasso.02d04c01 a@gmail.com
Teléfonos: 032970317 — 032970584
ECHEANDIA — BOLIVAR — ECUADOR

CERTIFICACION
Echeandia, 28 de julio del 2021
Sefiores
UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO
Presente.-

De mis consideraciones:

Por medio de la presente certifico que he concedido la AUTORIZACION a la Ing. Jessica Alcira
Garcfa Guillin, para que desarrolle en la Unidad Educativa “Galo Plaza Lasso”, institucién que
dirijo, su proyecto de Maestria “INCIDENCIA DE LA GAMIFICACION EN EL RENDIMIENTO
ACADEMICO EN LA ASIGNATURA DE EMPRENDIMIENTO Y GESTION DE SEGUNDO DE
BACHILLERATO GENERAL UNIFICADO DE LA UNIDAD EDUCATIVA GALO PLAZA
LASSO”, a partir del mes de Agosto del 2021.

Este documento puede ser presentado a las Autoridades Educativas de la Universidad Estatal de
Milagro, como requisito previo a la obtencién de su titulo de Méaster en Educacién Mencién

Tecnologia e Innovacién Educativa.

Atentamente,

W

A2 -

Lcda. Jaquelint_e Andrade Chavez
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ANEXO 5
Preguntas de encuesta dirigidas a los estudiantes de la Institucion

Educativa Galo Plaza Lasso.

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO
INSTITUTO DE INVESTIGACON Y POSGRADO
MAGISTER EN EDUCACION
MENCION TECNOLOGIA E INNOVACION EDUCATIVA

Fecha: / / /

Encuesta dirigida a estudiantes

Estimado(a) estudiante de segundo Bachillerato General Unificado de la Unidad
Educativa Galo Plaza Lasso, con el propdsito de realizar un trabajo de investigacion
en esta noble institucién, con el tema “Incidencia de la gamificacion en el
rendimiento académico en la asignatura de Emprendimiento y Gestion”; Por lo
gue su opinién es importante para el proceso investigativo, resalto ademas que la
informacion proporcionada sera confidencial, fidedigno, y de uso exclusivo para el

ambito académico, por lo que se guardara total reserva.

FORMULARIO: ENCUESTA

Instruccién Escala valorativa

Marque con una “x” en el casillero que de [1] Totalmente en Desacuerdo
[2] Parcialmente en Desacuerdo
[3] De Acuerdo
siguiente escala valorativa. [4] Parcialmente de acuerdo

[5] Totalmente de acuerdo.

acuerdo a su opinion es pertinente, conforme a la

N° Pregunta por componente

METODOLOGIA GAMIFICADA

1 2 3. 4 5
¢, Su docente de la asignatura de emprendimiento y
1 gestién utiliza metodologias gamificadas (juegos
" interactivos de aprendizaje, tecnologia) para el
desarrollo de la clase?
RENDIMIENTO ACADEMICO 1 5 3 4 5
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¢Considera que su rendimiento académico
2. (promedio, nota o calificacion) en la asignatura de

emprendimiento y gestion es satisfactorio?

¢, Considera que la metodologia de aprendizaje que
3. utiliza el docente le permite mejorar su rendimiento

académico?

RECURSOS TECNOLOGICOS

¢, Su docente de emprendimiento y gestion aplica
recursos tecnoldgicos educativos (computadoras,
programas y/o dispositivos) para la enseflanza de
su clase?

METODOS DE ENSENANZA

¢,Considera Ud. cuales de los siguientes métodos
de ensefianza aplica su docente en las clases de
emprendimiento y gestion:

(1) ABP (Aprendizaje basado en proyectos)

(2) Método expositivo/leccion magistral

S. (3) Gamificacibn (Juegos interactivos con
tecnologia)

(4) Aprendizaje Cooperativo

(5) Otras

COMPETENCIAS DIGITALES

A partir de los siguientes aspectos, identifique cuél
de las competencias digitales su profesor ha
desarrollado en sus clases:

(1) Plataformas virtuales: Microsoft Teams- Zoom
(videoconferencia y video chats)

(2) Uso de recursos multimedia (textos, videos
6. tutoriales, infografia, imagenes)

(3) Uso de correo electrénico

(4) Navegacion, busqueda y filtrado de informacion,
datos y contenidos digitales en la web.

TICS EDUCATIVAS

Segun los enunciados propuestos, Identifique cudl
de las herramientas TICS educativas aplica su
docente de emprendimiento y gestion en las
clases:

(1) Padlet (Pizarra digital)
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(2) Google forms (formularios en google)

(3) Educaplay (actividades de sopas de letras,
crucigrama, videos, adivinanzas, etc.

(4) Uso de Youtube (Crear videos).

(5) Mentimeter (preguntas, encuestas y juegos).

MOTIVACION

¢Considera Ud. que las estrategias educativas que
utiiza su docente en clases, motiva

8. significativamente su aprendizaje en la asignatura
de emprendimiento y gestién?
¢Considera Ud. que el uso de recursos
9 tecnolégicos por el docente en clases, motiva

significativamente su aprendizaje en la asignatura
de emprendimiento y gestion?

10. ¢Considera que la motivacion de aprendizaje en
clases es un factor que influye en la desercién

Gracias por su colaboracién!
E Encuesta Trabajo de Titulacion [ ¥r @ @ 5 e m : B
Preguntas Respuestas () Configuracion

-

Jid
- . . - @
Encuesta Trabajo de Titulacion. o
Estimado(a) estudiante de segundo Bachil e la Unidad Educativa Galo Plaz 0, con T
el pr o de realizar un trabajo de iny dencia de la gamificacion en el r iento g

en la asignatura de Emprend y e su opinion es importante para eso
investigativo, la informacion proporcionada sera confidencial, fidedigno, y de uso exclusivo para el ambito E]
académico. Marque con una “x" en el casillero que de acuerdo a su opinion es pertinente. =
-
=
Nombres y Apellidos:
n £ Escribe aqui para buscar t - o v @ 31°C Nublado ~ & % 9
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ANEXO 6
Preguntas de entrevista dirigidas a los docentes de la asignatura de

emprendimiento y gestion de la Institucion Educativa Galo Plaza Lasso.

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO
INSTITUTO DE INVESTIGACON Y POSGRADO
MAGISTER EN EDUCACION
MENCION TECNOLOGIA E INNOVACION EDUCATIVA

Entrevista a los docentes de la asignatura de emprendimiento y gestion de la

Unidad Educativa Galo Plaza Lasso.

Estimado(a) docente de la Unidad Educativa Galo Plaza Lasso, con el propésito de
realizar un trabajo de investigacion en esta noble institucion, con el tema “Incidencia
de la gamificacién en el rendimiento académico en la asignatura de
Emprendimiento y Gestion”; Por lo que su opinidn es importante para el proceso
investigativo, resalto ademas que la informacion proporcionada sera confidencial,
fidedigno, y de uso exclusivo para el ambito académico, por lo que se guardara total

reserva.

1.- ¢ Qué estrategias Gamificadoras (juegos interactivos de aprendizaje, tecnologia)

utiliza en sus clases de emprendimiento y gestion?

2.- ¢Cual es el rendimiento académico (promedio, nota o calificacion) de los

estudiantes en la asignatura de emprendimiento y gestion?

3.- ¢Qué tipo de recursos tecnoldgicos educativos (computadoras, programas y/o

dispositivos) aplica para la ensefianza de la asignatura de emprendimiento y gestion?
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4.- ¢(Qué tipo de métodos de ensefianza (ABP, Aula Invertida, Gamificacion,
Aprendizaje Cooperativo, entre otras) aplica usted en sus clases de emprendimiento

y gestion?

5.- ¢Que competencias digitales (Plataformas virtuales, recursos multimedia,
bibliotecas virtuales, correos, contenidos digitales en la web) desarrolla usted en sus

clases de emprendimiento y gestién? -

6.- ¢Que herramientas TICS en el contexto educativo (aplicaciones interactivas)

utiliza en sus clases de emprendimiento y gestiéon?

7.- ¢Qué estrategias educativas aplica durante las clases de emprendimiento y

gestion para motivar a los estudiantes y mejorar su nivel de aprendizaje?

8.- ¢ Cree usted que la falta de motivacion de los estudiantes en el aula de clases, es
uno de los factores que ocasionan la desercion escolar estudiantil? ¢Otros?

Identifique....

iGracias por su colaboracion!
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ANEXO 7

Hoja de registro para la validacion de los expertos.

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO
INSTITUTO DE POSTGRADO Y EDUCACION CONTINUA
HOJA DE REGISTRO PARA LA VALIDACION POR EXPERTOS

Maestrante: Ing. Jessica Alcira Garcia Guillin
Tutor: Msc. Jorge Vinueza Martinez
Datos del Experto

Nombres y Apellidos

Ultima titulacion académica

Institucion de adscripcion

Cargo

Teléfono celular

Direccién de correo

Instrumento.
Formato de encuesta para estudiantes de segundo de bachillerato
correspondiente a la asignatura de emprendimiento y gestion.

Sobre el instrumento.

Se presenta, para su validacion, el formato de encuesta para estudiantes, cuyo
objetivo es: “Identificar en qué incide el bajo rendimiento académico en la Asignatura
de Emprendimiento y Gestidén de segundo de Bachillerato General Unificado a través
de un cuestionario”

El presente cuestionario se ha elaborado a partir del Cuadro de operacionalizacion de
variables.

La definiciébn conceptual y operacional de la variable independiente Metodologia
Gamificada es:

‘La metodologia gamificada es concebida como una interesante alternativa a las
estrategias docentes tradicionales. Siendo cada vez mas frecuente su aplicacion en
niveles de estudios postobligatorios, con la pretension de activar la atencion del
alumnado, reducir el fracaso escolar, aumentar el rendimiento educativo y mejorar las
tasas de abandono.”
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La definicion conceptual y operacional de la variable dependiente Rendimiento
académico es:

“El rendimiento académico es el resultado del aprendizaje, suscitado por la
intervencion pedagogica del docente y producido en el alumno”.

Sobre la validacion

A continuacion, se presentan dos tablas, con la referencia numérica de los items
0 aspectos sobre los que se indaga a través de cada cuestionario.

Por favor, valore cada item de acuerdo con los siguientes criterios:

e (S) Suficiencia: Los items que evallan el mismo componente bastan para
obtener la medicion de este.

e (CI) Claridad: El item se comprende facilmente, es decir, su sintactica y
semantica son adecuadas.

e (Co) Coherencia: El item tiene relacion logica con el componente sobre el
gue se supone que indaga.

¢ (R) Relevancia: El item es esencial o importante, es decir debe ser incluido.

Para ello, coloque en la casilla correspondiente un niamero del uno (1) al cuatro
(4) de acuerdo con la siguiente escala:

1. No cumple con el|2.Bajo nivel 3. Moderado nivel | 4. Alto nivel
criterio

Ademas de su valoracion, por favor, agregue las observaciones que explican su
valoracién o ayudan a la mejora de la pregunta.

Instrumento 1: Encuesta para estudiantes de la asignatura de emprendimiento

y gestion.
Pregunta por (S) (Cl) | (Co) (R) Observacioén
componente
1. ¢Su docente de la
asignatura de
emprendimiento y
gestion utiliza
metodologias
gamificadas (juegos
interactivos de

aprendizaje, tecnologia)
para el desarrollo de la
clase?

2. ¢Considera que su
rendimiento académico

(promedio, nota 0
calificacion) en la
asignatura de
emprendimiento y

gestién es satisfactorio?
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Pregunta por (S) (Cl) | (Co) (R) Observacion
componente

3. ¢Considera que la

metodologia de

aprendizaje que utiliza el
docente le  permite
mejorar su rendimiento
académico?

4. ¢(Su docente de
emprendimiento y
gestion aplica recursos
tecnoldgicos educativos
(computadoras,

programas ylo
dispositivos) para la
ensefianza de su clase?

5. ¢ Considera Ud. cuales
de los siguientes
métodos de ensefianza
aplica su docente en las

clases de
emprendimiento y
gestion:

(1) ABP (Aprendizaje
basado en proyectos)

(2) Método
expositivo/leccion
magistral

(3) Gamificacién (Juegos
interactivos con
tecnologia)

4) Aprendizaje
Cooperativo

(5)

Otras

6. A partir de los
siguientes aspectos,

identifique cuél de las
competencias  digitales
su profesor ha
desarrollado en  sus
clases:

(1) Plataformas virtuales:
Microsoft Teams- Zoom
(videoconferencia y
video chats)

(2) Uso de recursos
multimedia (textos,
videos tutoriales,
infografia, imagenes)

(3) Uso de correo
electrénico

4) Navegacion,
basqueda vy filtrado de
informacién, datos vy
contenidos digitales en la
web.
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Pregunta por (S) (Cl) | (Co) (R)
componente

Observacion

7. Segun los enunciados
propuestos, Identifique
cual de las herramientas
TICS educativas aplica
su docente de
emprendimiento y
gestién en las clases:

(1) Padlet  (Pizarra
digital)

(2) Google forms
(formularios en google)
(3) Educaplay
(actividades de sopas de
letras, crucigrama,
videos, adivinanzas, etc.
(4) Uso de Youtube
(Crear videos).

(5) Mentimeter
(preguntas, encuestas y
juegos).

8. ¢Considera Ud. que
las estrategias
educativas que utiliza su
docente en clases,

motiva
significativamente su
aprendizaje en la
asignatura de
emprendimiento y
gestion?

9. ¢ Considera Ud. que el
uso de recursos

tecnologicos  por el
docente en clases,

motiva

significativamente su
aprendizaje en la
asignatura de
emprendimiento y
gestion?

10. ¢Considera que la
motivacion de

aprendizaje en clases es
un factor que influye en
la desercién escolar?

Consideraciones sobre el instrumento revisado.

Sugerencias y recomendaciones.
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ANEXO 8
Entrevistas resueltas a los dos docentes de emprendimiento y gestion de la
Unidad Educativa Galo Plaza Lasso.

Docente: Maribel Témalo.

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO
INSTITUTO DE INVESTIGACON Y POSGRADO
MAGISTER EN EDUCACION
MENCION TECNOLOGIA E INNOVACION EDUCATIVA

Entrevista a los docentes de la asignatura de emprendimiento y gestion de la

Unidad Educativa Galo Plaza Lasso.

Estimado(a) docente de la Unidad Educativa Galo Plaza Lasso, con el propésito de
realizar un trabajo de investigacion en esta noble institucion, con el tema “Incidencia
de la gamificacibn en el rendimiento académico en la asignatura de
Emprendimiento y Gestion”; Por lo que su opinidn es importante para el proceso
investigativo, resalto ademas que la informacion proporcionada sera confidencial,
fidedigno, y de uso exclusivo para el ambito académico, por lo que se guardara total

reserva.

1.- ¢Qué estrategias Gamificadoras (juegos interactivos de aprendizaje,
tecnologia) utiliza en sus clases de emprendimiento y gestion?

Hay diferentes estrategias para ensefar una de ellas es las plataformas virtuales,
videos.

2.- ¢Cual es el rendimiento acadéemico (promedio, nota o calificacion) de los
estudiantes en la asignatura de emprendimiento y gestion?

Los estudiantes tienen un promedio de calificacion bueno, ya que los estudiantes
trabajan de forma individual con la guia explicativa que se le da.

3.- ¢Qué tipo de recursos tecnoldgicos educativos (computadoras, programas
y/o dispositivos) aplica para la ensefianza de la asighatura de emprendimiento

y gestion?
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Se utiliza Computadora, teléfono celular, programa de PowerPoint.

4.- ;Qué tipo de métodos de ensefianza (ABP, Aula Invertida, Gamificacion,
Aprendizaje Cooperativo, entre otras) aplica usted en sus clases de
emprendimiento y gestion?

Aplico el método de Aprendizajes Basados en Proyectos

5.- ¢Que competencias digitales (Plataformas virtuales, recursos multimedia,
correos, contenidos digitales en la web) desarrolla usted en sus clases de
emprendimiento y gestion?

Se utiliza las plataformas virtuales Microsoft Teams, Google drive, Classroom,

recursos multimedia como videos, audios y presentaciones.

6.- ¢ Que herramientas TICS en el contexto educativo (aplicaciones interactivas)
utiliza en sus clases de emprendimiento y gestion?

Aplico Youtube para compartir videos introductorios

Google Forms

7.- ¢, Qué estrategias educativas aplica durante las clases de emprendimiento y
gestion para motivar a los estudiantes y mejorar su nivel de aprendizaje?

El aprendizaje basado en proyectos basado en experiencias vivenciales

8.- ¢ Cree usted que lafalta de motivacidon de los estudiantes en el aulade clases,
es uno de los factores que ocasionan la desercion escolar estudiantil? ¢Otros?
Identifique....

No creo que es la motivacion mas bien es la falta de acceso a la tecnologia,

Factores econdmicos y sociales.

iGracias por su colaboracion!
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Docente: Grace Velastegui.

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO
INSTITUTO DE INVESTIGACON Y POSGRADO
MAGISTER EN EDUCACION
MENCION TECNOLOGIA E INNOVACION EDUCATIVA

Entrevista a los docentes de la asighatura de emprendimiento y gestion de la
Unidad Educativa Galo Plaza Lasso.

Estimado(a) docente de la Unidad Educativa Galo Plaza Lasso, con el propdsito de
realizar un trabajo de investigacién en esta noble institucion, con el tema “Incidencia
de la gamificacion en el rendimiento académico en la asignatura de
Emprendimiento y Gestiéon”; Por lo que su opinidon es importante para el proceso
investigativo, resalto ademas que la informacion proporcionada sera confidencial,
fidedigno, y de uso exclusivo para el &mbito académico, por lo que se guardara total

reserva.

1.- ¢(Qué estrategias Gamificadoras (juegos interactivos de aprendizaje,
tecnologia) utiliza en sus clases de emprendimiento y gestion?
Utilizo como medio de motivacion el uso de video llamadas en la plataforma virtual de

zoom y Microsoft Teams y proyecto videos e imagenes.

2.- ¢Cual es el rendimiento acadéemico (promedio, nota o calificacion) de los
estudiantes en la asignatura de emprendimiento y gestion?

Los alumnos tienen un promedio de su calificacion regular-bueno, debido a que
algunos estudiantes no tienen acceso al internet y solo reciben la informacion a través

del celular sin la explicacion virtual directa.
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3.- ¢Qué tipo de recursos tecnoldgicos educativos (computadoras, programas
y/o dispositivos) aplica para la ensefianza de la asignatura de emprendimiento
y gestion?

Principalmente la Computadora, y el celular y el programa de preparacion de clases

power point.

4.- ¢Qué tipo de métodos de ensefianza (ABP, Aula Invertida, Gamificacion,
Aprendizaje Cooperativo, entre otras) aplica usted en sus clases de
emprendimiento y gestion?

Por el motivo de la pandemia se aplica el método de Aprendizajes Basados en
Proyectos y pocas herramientas Gamificadoras por el factor tiempo y por el limitado
acceso del internet de los chicos.

5.- ¢Que competencias digitales (Plataformas virtuales, recursos multimedia,
correos, contenidos digitales en la web) desarrolla usted en sus clases de
emprendimiento y gestion?

Utilizo dos plataformas virtuales tales como Microsoft Teams y zoom en ciertas

ademas proyecto mas recursos multimedia como videos, audios y presentaciones.

6.- ¢Que herramientas TICS en el contexto educativo (aplicaciones interactivas)
utiliza en sus clases de emprendimiento y gestion?

Utilizo YouTube para compartir videos interactivos como refuerzo de la clase.
Google Forms para conocer el nivel de conocimiento adquirido sobre un tema en
especifico.

También utilizo padlet, educaplay para proyectar diversas herramientas interactivas.

7.- ¢, Qué estrategias educativas aplica durante las clases de emprendimiento y
gestion para motivar a los estudiantes y mejorar su nivel de aprendizaje?
En si la estrategia que utilizo como motivacion son los videos interactivos, interactuar

mediante preguntas previas y darle una explicacion clara, precisa y concisa.

8.- ¢ Cree usted que lafalta de motivacion de los estudiantes en el aulade clases,
es uno de los factores que ocasionan la desercién escolar estudiantil? ¢Otros?

Identifique....

-84 -



No creo que en realidad la falta de motivacion en clases sea un factor que ocasione
la desercion escolar mas bien seria la conexion inestable del internety porque muchos
estudiantes dedican su tiempo a trabajar ayudar a sus padres y otros de los factores

puede ser factores econdmicos y sociales.

iGracias por su colaboracion!

Press ESC or double-click to exit full screen mode
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ANEXO 9

Matriz de consistencia de las variables.

TEMA: Incidencia de la Gamificacién en el Rendimiento Académico en la asignatura de Emprendimiento y Gestién de segundo de
Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa Galo Plaza Lasso.

VARIABLE
VARIABLE
PROBLEMA . HIPOTESIS DEPENDIEN
FORMULACION OBJETIVO GENERAL INDEPENDIENT o
GENERAL GENERAL E"X" (CAUSA) TE Y
(EFECTO)
Bajo rendimiento . e s , : . .. |La metodologia
L ¢,Como la gamificacion | Determinar si la gamificacion - o
académico en la| .~ . o ., ... | gamificada incide en el
. incide en el rendimiento | desde la percepcion estudiantil . L.
asignatura de . . . . rendimiento académico
. académico en la asignatura | estd  relacionada con el .
emprendimiento y - - - en la asignatura de
., de Emprendimiento y | rendimiento académico para g
gestion L, . . Emprendimiento y
. Gestion de segundo de | contribuir en la asignatura de L, 1Y
en los estudiantes . - ., Gestion de segundo de | X: Metodologia -
Bachillerato General | Emprendimiento y Gestiéon de . - Rendimiento
de segundo de . . . Bachillerato General | Gamificada L.
. Unificado de la Unidad | segundo de Bachillerato General o . Académico
bachillerato . . ) : Unificado de la Unidad
- Educativa Galo Plaza Lasso, | Unificado de la Unidad Educativa )
General Unificado , . .| Educativa Galo Plaza
: Canton Echeandia, | Galo Plaza Lasso, Canton ,
de la Unidad . , , o , Lasso, Cantén
) Provincia Bolivar, 2021- | Echeandia, Provincia Bolivar, , o
Educativa Galo 20227 2021-2022 Echeandia, Provincia
Plaza Lasso. Bolivar, 2021-2022.
VARIABLE
VARIABLE
SUB . HIPOTESIS DEPENDIEN
SISTEMATIZACION OBJETIVOS ESPECIFICOS INDEPENDIENT
PROBLEMAS ESPECIFICAS E"X" (CAUSA) TE "y
(EFECTO)
- . ¢, Cudles son las razones que | Determinar las razones que | La inadecuada
Deficiente método . - L .
de ensefianza provocan una deficiente | provocan una deficiente | aplicacion de los | X: Recursos | Y: Métodos de
docentes aplicacion de los métodos de | aplicacion de métodos de | recursos tecnoldgicos | tecnolégicos enseflanza

ensefianza en la asignatura

ensefianza en la asignatura de

provoca métodos de

-86 -




de emprendimiento y gestion
de segundo de Bachillerato

emprendimiento y gestion de
segundo de Bachillerato General

ensefianza deficiente
en la asignatura de

General Unificado de la | Unificado de la Unidad Educativa | emprendimiento y
Unidad Educativa Galo | Galo Plaza Lasso, Canton| gestibn de segundo de
Plaza Lasso, Canton | Echeandia, Provincia Bolivar, | Bachillerato  General
Echeandia, Provincia | 2021-2022. Unificado de la Unidad
Bolivar, 2021-2022? Educativa Galo Plaza
Lasso, Canton
Echeandia, Provincia
Bolivar, 2021-2022.
Las competencias
digitales, uso de las Tics
. y motivacion son los
¢, Cuales son los factores que . .
. . Identificar los factores que | factores que inciden en
inciden en el rendimiento |. . - o
L . inciden en el rendimiento | el rendimiento
académico en la asignatura . . .
o .. | académico de los estudiantes en | académico en la
L de emprendimiento y gestion . . . .
Deficiencia en el . la asignatura de emprendimiento | asignatura de | X: Competencias | Y:

o de segundo de Bachillerato ., o . -
rendimiento - y gestion de segundo de | emprendimiento y | digitales, uso de | Rendimiento
L General Unificado de la . . ., . L .
académico . . Bachillerato General Unificado | gestion de segundo de | tic, motivacion académico

Unidad Educativa Galo . . .
Plaza L 2550 Cantén de la Unidad Educativa Galo | Bachillerato General
Echeandia ’ Provincia Plaza Lasso, Cantén Echeandia, | Unificado de la Unidad
. ’ Provincia Bolivar, 2021-2022. Educativa Galo Plaza
Bolivar, 2021 - 2022? .
Lasso, Canton
Echeandia, Provincia
Bolivar, 2021-2022.
¢, Cudl es el grado de relacion | Medir el grado de correlacién | Existe una correlacion
Deficiencia en el |entre las variables de | significativa mediante el método | significativa de las Y:
rendimiento gamificacion y rendimiento | estadistico de Pearson entre las | variables de | X: gamificacion Rendimiento
académico académico desde la | variables de gamificacion vy | gamificacion y académino

percepcion estudiantil en la

rendimiento académico, desde la

rendimiento académico
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asignatura de
emprendimiento y gestion de
segundo de bachillerato
general unificado de la
Unidad Educativa Galo
Plaza Lasso, Cantén
Echeandia, Provincia
Bolivar, 2021-20227

percepcion estudiantil, en la
asignatura de emprendimiento y
gestion de  segundo de
bachillerato general unificado de
la Unidad Educativa Galo Plaza
Lasso, Cantoén Echeandia,
Provincia Bolivar, 2021-2022.

desde la percepcion
estudiantil en la
asignatura de
emprendimiento y

gestién de segundo de
bachillerato general
unificado de la Unidad
Educativa Galo Plaza
Lasso, Cantoén
Echeandia, Provincia
Bolivar, 2021-2022.
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