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Resumen

Introduccidn: Este estudio investiga el uso de la gamificacion como estrategia para
mejorar el rendimiento académico de los estudiantes de basica superior en la Unidad
Educativa Augusto N. Martinez. La gamificacion es una técnica que utiliza elementos de
juego en entornos no ladicos con el objetivo de motivar y comprometer a los estudiantes en su
proceso de aprendizaje. Objetivo: El objetivo principal de este estudio es Disefar una
estrategia de gamificacion para mejorar el rendimiento académico de los estudiantes de
basica superior en la Unidad Educativa Augusto Martinez evaluando su efectividad.
Materiales y métodos: Se llevo a cabo un estudio no experimental en el que se implementaron
técnicas de observacion en registros de calificaciones y encuesta a nivel de estudiantes y
docentes buscando determinar el uso de la herramienta de gamificacion en los estudiantes de
basica superior y establecer si la implementacion de una estrategia de gamificacion generaria
un impacto positivo en la mejora de su rendimiento. La investigacion incorpora un enfoque
mixto, combinando métodos cuantitativos y cualitativos, lo que permitié una compresion
holistica de las percepciones de los estudiantes y docentes respecto a la gamificacion.

Palabras clave: gamificacion, rendimiento académico, estudiantes, basica superior,
motivacion.
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Abstract

Abstract

Introduction: This study investigates the use of gamification as a strategy to improve
the academic performance of high school students at the Augusto N. Martinez Educational
Unit. Gamification is a technique that uses game elements in non-playful environments with
the aim of motivating and engaging students in their learning process. Objective: The main
objective of this study is to design a gamification strategy to improve the academic
performance of high school students in the Augusto Martinez Educational Unit, evaluating
its effectiveness. Materials and methods: A non-experimental study was carried out in which
observation techniques were implemented in grade records and surveys at the level of
students and teachers to determine the use of the gamification tool in high school students
and to establish whether the implementation of a gamification strategy would generate a
positive impact on the improvement of their performance. The research incorporates a mixed
approach, combining quantitative and qualitative methods, which allowed a holistic
understanding of students' and teachers' perceptions of gamification.

Keywords: gamification, academic performance, students, upper education,
motivation.
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Introduccion

La educaciéon constituye un pilar fundamental para el desarrollo de las sociedades y el
progreso individual de cada individuo que permite crear una conciencia critica que parte
desde la forma de interpretar el mundo hasta lograr la transformacion social. En este contexto,
resulta importante buscar nuevas estrategias y enfoques pedagodgicos que promuevan un
aprendizaje efectivo y significativo. En los ultimos afos, la gamificacion ha surgido como
una estrategia innovadora que promueve el desarrollo de habilidades y la motivacion por el
aprendizaje, mejorando el rendimiento académico y el compromiso del estudiante en el
proceso de ensenanza aprendizaje.

Precisamente, el propdsito de este estudio busca analizar el uso de la gamificacion como una
herramienta para mejorar el rendimiento académico en estudiantes de basica superiorde la
Unidad Educativa Augusto Martinez, ubicada en la Parroquia Rural de Augusto N. Martinez
de la ciudad de Ambato. Esta investigacion alcanza la relevancia necesaria, debido a la
necesidad de lograr una educacion de calidad, brindando a los estudiantes unaexperiencia de
aprendizaje motivadora y enriquecedora.

Por otro lado, la estrategia en mencion refiere la aplicacion de elementos que permiten hacer
mas dinamicas las clases, simplificando actividades complicadas y dificiles, creandouna
retroalimentacion positiva a través de premios que promueven el triunfo, la perseverancia y
aumento del compaierismo, fomentando la comunicacion entre pares. Deesta manera, la
gamificacion resulta ser una técnica de aprendizaje que traslada lamecanica de los juegos al
ambito educativo-profesional con el fin de conseguir mejores resultados. A través de la
incorporacion de elementos como la competencia, los desafios, las recompensas y la
interactividad, se busca captar la atencion de los estudiantes, fomentar su participacion y
potenciar su motivacion intrinseca, lo que a su vez puede tenerun impacto positivo en su
rendimiento académico.

Estudios realizados, sefialan que la gamificacion puede tener efectos beneficiosos en el
proceso de aprendizaje, basados en situaciones positivas que fomentan la motivacion,
incluyen contenidos atractivos, permiten descubrir los conocimientos con autonomia,
establecen ambientes seguros de aprendizaje, permiten el trabajo en equipo y la cooperacion,;
lo cual sin lugar a dudas tiende a mejorar el rendimiento académico de los estudiantes creando

un entorno propicio para el aprendizaje y promoviendo una actitud activa y entusiasta hacia

el estudio.
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Al realizar esta investigacion en la Unidad Educativa Augusto Martinez, se busca identificar las
fortalezas y los beneficios especificos que la gamificacion puede aportar a los estudiantes de basica
superior en este contexto educativo. La ubicacion de la Institucion enla Parroquia Rural de Augusto
N. Martinez, en la ciudad de Ambato, permite explorar comola implementacion de la gamificacion
puede tener un impacto positivo en un entorno educativo especifico y enriquecer la experiencia de
aprendizaje de los estudiantes en estaarea geografica.
De esta manera, la importancia de este estudio radica en la necesidad de abordar los desafios
que enfrenta la educacién en pleno siglo XXI; puesto que, nos encontramos frentea una
generacion de estudiantes que han crecido en el mundo tecnolégico y demanda un enfoque
educativo acorde a esta transformacion y a sus caracteristicas y necesidades. La gamificacion
se ubica como una alternativa prometedora para involucrar a estos estudiantesde manera activa
y significativa en su proceso de aprendizaje.
En primer lugar, esta estrategia puede ayudar a superar el problema de la falta de motivacion
y apatia que a menudo se observa en los estudiantes de basica superior al incorporar
elementos ludicos y recreativos en las actividades académicas; porque con ello,se crea un
ambiente estimulante y atractivo que captura la atencion de los estudiantes y losmotiva a
participar de manera activa en las tareas escolares; registrandose un impacto significativo en
el rendimiento académico, ya que un estudiante motivado dedica mas tiempo y esfuerzo al
estudio, lo que se traduce en un aprendizaje mas profundo y duradero. Ademas, la
gamificacion fomenta el desarrollo de habilidades clave para el siglo XXI, como el
pensamiento critico, la resolucion de problemas, la colaboracién y la creatividad; donde a
través de desafios y situaciones de juego, los estudiantes se enfrentan a problemas y deben
buscar soluciones de manera activa y reflexiva; lo cual les permite desarrollar habilidades de
pensamiento critico, analizar situaciones complejas, tomar decisiones informadas y trabajar
en equipo para alcanzar objetivos comunes. Estas habilidades son fundamentales para el éxito
en el mundo actual, donde la capacidad de adaptacion y la resolucion de problemas se valoran
cada vez mas en el &mbito laboral y personal. La gamificacion se ha convertido, durante la
ultima década, en una seria disciplina académicacon multiples derivaciones en su aplicacion.
Aunque su estudio y las propuestas de uso hantendido a focalizarse en los paises nérdicos

(Dinamarca, Suecia, por ejemplo), la gamificacion, como concepto se ha extendido a todo el

planeta.
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estudiantes de basica superior en este contexto educativo. La ubicacion de la Institucion en la
Parroquia Rural de Augusto N. Martinez, en la ciudad de Ambato, permite explorar cémo la
implementacién de la gamificaciéon puede tener un impacto positivo en un entorno educativo
especifico y enriquecer la experiencia de aprendizaje de los estudiantes en estadrea geografica.
De esta manera, la importancia de este estudio radica en la necesidad de abordar los desafios
que enfrenta la educacién en pleno siglo XXI; puesto que, nos encontramos frentea una
generacion de estudiantes que han crecido en el mundo tecnoldgico y demanda un enfoque
educativo acorde a esta transformacion y a sus caracteristicas y necesidades. La gamificacion
se ubica como una alternativa prometedora para involucrar a estos estudiantesde manera activa
y significativa en su proceso de aprendizaje.
En primer lugar, esta estrategia puede ayudar a superar el problema de la falta de motivacion
y apatia que a menudo se observa en los estudiantes de basica superior al incorporar
elementos ludicos y recreativos en las actividades académicas; porque con ello,se crea un
ambiente estimulante y atractivo que captura la atencion de los estudiantes y losmotiva a
participar de manera activa en las tareas escolares; registrandose un impacto significativo en
el rendimiento académico, ya que un estudiante motivado dedica mas tiempo y esfuerzo al
estudio, lo que se traduce en un aprendizaje mas profundo y duradero. Ademas, la
gamificacion fomenta el desarrollo de habilidades clave para el siglo XXI, como el
pensamiento critico, la resolucion de problemas, la colaboracién y la creatividad; donde a
través de desafios y situaciones de juego, los estudiantes se enfrentan a problemas y deben
buscar soluciones de manera activa y reflexiva; lo cual les permite desarrollar habilidades de
pensamiento critico, analizar situaciones complejas, tomar decisiones informadas y trabajar
en equipo para alcanzar objetivos comunes. Estas habilidades son fundamentales para el éxito
en el mundo actual, donde la capacidad de adaptacion y la resolucion de problemas se valoran
cada vez mas en el &mbito laboral y personal. La gamificacion se ha convertido, durante la
ultima década, en una seria disciplina académicacon multiples derivaciones en su aplicacion.
Aunque su estudio y las propuestas de uso hantendido a focalizarse en los paises nérdicos
(Dinamarca, Suecia, por ejemplo), la gamificacion, como concepto se ha extendido a todo el
planeta.
Otra ventaja de la gamificacion es que permite individualizar el aprendizaje, adaptandolo a
las necesidades y ritmos de cada estudiante. A través de la implementacion de mecéanicasde

juego, se pueden disenar actividades que se ajusten a los diferentes estilos de aprendizaje y
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personalizado y autéonomo, donde cada estudiante puede avanzar a su propio ritmo y recibir
retroalimentaciéon inmediata sobre su desempefio. Al adaptar el contenido educativo a las
caracteristicas individuales de cada estudiante, se potencia su compromiso y se maximiza su
rendimiento académico.
En el capitulo I se presentara el contexto del estudio, se describira el problema de
investigacion y se expondran los objetivos generales y especificos de la investigacion. Se
abordara la problematica del bajo rendimiento académico en estudiantes de bésica superiory se
planteara la gamificacién como una posible solucidon para mejorar dicho rendimiento. En el
capitulo II se realizara una revision exhaustiva de la literatura existente sobre el tema de
investigacion, donde se incluirdn teorias relevantes como la teoria del aprendizaje
significativo, la teoria del flujo, la teoria de la motivacién intrinseca, la teoria del
constructivismo, la teoria del disefio instruccional, la teoria del aprendizaje social, la teoriade
la autodeterminacion, la teoria del procesamiento de la informacion, la teoria de la motivacion
de logro, la teoria de la inteligencia multiple, la teoria del aprendizaje colaborativo y la teoria
de la atencion selectiva, con las cuales se hard una sintesis y se establecerdn sus conexiones
con el uso de la gamificacion en el contexto educativo.
Posteriormente en el capitulo III describiremos la metodologia utilizada para llevar a cabo la
investigacion y se explicara el enfoque de investigacion, el disefio del estudio, la poblacion
y muestra seleccionada, asi como los instrumentos y técnicas utilizados para recolectar los
datos, brindandose informacion sobre los procedimientos de recoleccion y andlisis de datos
utilizados en el estudio.
En el capitulo IV se presentaran los resultados obtenidos a través del andlisis de los datos
recolectados, con un posterior andlisis estadistico e interpretacion de los hallazgos en relacion
con los objetivos de investigacion planteados; también se examinard el impacto de la
gamificacion en el rendimiento académico de los estudiantes de basica superior de la Unidad
Educativa Augusto Martinez, asi como los efectos en la motivacion, el aprendizaje y la
participacion de los estudiantes.
Finalmente, en el capitulo V se presentaran las conclusiones derivadas de los resultados yse
brindardn recomendaciones para futuras investigaciones y para la implementacion de
estrategias de gamificacion en el contexto educativo; con una posterior discusion de los
logros alcanzados, las limitaciones del estudio y las implicaciones practicas de los resultados,

resaltdndose las contribuciones del estudio a la comprension del uso de la gamificacion para
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Finalmente, es necesario manifestar que la tesis producto de esta investigacion abordara de manera
sistematica y detallada cada uno de los capitulos mencionados, proporcionandouna fundamentacion
tedrica solida, una metodologia rigurosa y un andlisis exhaustivo de los datos recolectados. A través
de este trabajo, se espera contribuir al conocimiento en el campo de la educacién y ofrecer
recomendaciones practicas para mejorar el rendimiento académico de los estudiantes de basica

superior mediante el uso de la gamificacion.

Capitulo I: El problema de la investigacion

1.1. Formulacién del problema

En la Unidad Educativa Augusto N. Martinez, se han identificado diversas situaciones que
afectan el rendimiento académico de los estudiantes de basica superior; entre ellas, se
destacan el fracaso escolar, métodos de ensefianza inadecuados, planificacion de estrategias
inadecuadas, docentes desactualizados y tutores sin empatia; situacion que genera un impacto
negativo en la institucién, manifestandose en efectos como la baja autoestima, el ausentismo
escolar, la pereza, la desmotivacion y la tristeza entre los estudiantes.

Si analizamos detenidamente lo expuesto, el problema existente en la Unidad Educativa
Augusto Martinez es un desafio que requiere una comprension mas profunda de los
motivantes que contribuyen a esta problematica y que destacan la falta de interés en el
aprendizaje por parte de los estudiantes, la misma que puede estar relacionada con una
percepcion de la educacion como algo aburrido o irrelevante para sus vidas; cuando los
estudiantes no encuentran relevancia o conexion con los contenidos académicos, es mas
probable que pierdan la motivacion y se desvinculen del proceso de aprendizaje.

Asimismo, la escasa participacion en clase también es un factor que influye en el bajo
rendimiento académico. Algunos estudiantes pueden sentirse intimidados o inseguros al
expresar sus ideas frente a sus compafieros o temer al juicio de los demas. Esto puede llevar
a su retraimiento en el aula y a limitar su participacion en las discusiones y actividades. La
falta de interaccion activa con el contenido y la falta de oportunidades paradesarrollar
habilidades comunicativas y de pensamiento critico pueden obstaculizar su rendimiento
académico.

A través de los registros de calificaciones se ha podido detectar un bajo rendimiento en las

asighna : i J wakaddda: 10 cual, consideramos tiene un impacto
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adquisicion de conocimientos y habilidades necesarios para su crecimiento intelectual y su
futura insercion en la sociedad; ademas de afectar negativamente la autoestima y la confianza
de los estudiantes. Las dificultades para alcanzar los objetivos académicos y las bajas
calificaciones pueden generar sentimientos de frustracion, estrés y desmotivacion. Estos
efectos emocionales pueden tener repercusiones en otros aspectos de su vida, como su

autoconcepto, su bienestar emocional y su motivacion para enfrentar nuevos desafios.

Estos efectos negativos tienen un impacto directo en el desarrollo educativo y personal delos
estudiantes, limitando su adquisicién de conocimientos y habilidades, asi como afectando su
autoestima y confianza. Es fundamental abordar estas causas y efectos parapromover un
entorno educativo mas estimulante y apoyar el rendimiento académico de losestudiantes en
las asignaturas de Matematicas y Lengua y Literatura.

La pereza y la desmotivacion son factores adicionales que influyen en el bajo rendimiento
académico de los estudiantes de la Unidad Educativa Augusto Martinez. La pereza se
manifiesta en la falta de interés en el aprendizaje y una escasa participacion en clase. Los
estudiantes muestran apatia hacia las tareas y actividades escolares, lo que se traduce enun
bajo compromiso con su educacion. La falta de motivacion para realizar las tareas asignadas
y el esfuerzo necesario para alcanzar los objetivos académicos contribuyen a unrendimiento
deficiente. La falta de una mentalidad proactiva y la preferencia por la comodidad y el ocio
limitan su disposicion para dedicar tiempo y esfuerzo a su desarrollo académico.

Asimismo, el fracaso escolar es otro aspecto estrechamente relacionado con el bajo
rendimiento académico. Los estudiantes que experimentan dificultades persistentes en su
aprendizaje y obtienen calificaciones bajas se ven atrapados en un ciclo de fracaso. Estas
dificultades pueden estar vinculadas a la falta de comprension de los conceptos, la falta de
habilidades de estudio efectivas o la falta de apoyo y recursos adecuados. Como resultado,los
estudiantes pueden sentirse desmotivados y desanimados ante la perspectiva de enfrentar
nuevas tareas o asignaturas. La sensacion de fracaso y la falta de confianza en sus capacidades
académicas pueden generar un ciclo negativo en el que los estudiantes se sienten atrapados,
lo que dificulta su motivacion y su rendimiento académico.

Ademas, la falta de metas claras y la ausencia de un propdsito definido en el ambito
académico también contribuyen a la desmotivacion y al bajo rendimiento. Cuando los
estudiantes carecen de una vision clara de lo que desean lograr y de como sus estudios pueden

contribuir a su desarrollo personal y profesional, es mas probable que pierdan la motivacion

UNEME
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rendimiento académico.

En conclusion, la pereza, la desmotivacion y el fracaso escolar son factores que influyen enel
bajo rendimiento académico de los estudiantes de la Unidad Educativa Augusto Martinez.La
falta de interés en el aprendizaje, la escasa participacion en clase y la falta de metas claras

contribuyen a la falta de motivacion y al ciclo de fracaso. Para abordar este problema,

es esencial fomentar una mentalidad proactiva, establecer metas claras y brindar el apoyo
adecuado para motivar a los estudiantes a alcanzar su maximo potencial académico.
Ademas de las causas mencionadas anteriormente, se identifican otros factores que
contribuyen al bajo rendimiento académico en la Unidad Educativa Augusto Martinez y
amplian el panorama de las circunstancias que influyen en la falta de motivacion y
compromiso de los estudiantes, asi como en la calidad de la educacion que reciben.

Una de las causas relevantes es la implementacion de estrategias inadecuadas tanto por parte
de los docentes como por parte de la institucion educativa en su conjunto. Las estrategias
pedagdgicas y metodologias de ensefianza utilizadas pueden no ser efectivas para captar el
interés y la atencion de los estudiantes. Si las estrategias no estan adaptadasa los diferentes
estilos de aprendizaje o no fomentan la participacion activa y el pensamiento critico, los
estudiantes pueden experimentar aburrimiento y desmotivacion. La falta de variedad en la
forma de presentar los contenidos y la ausencia de enfoques innovadores pueden limitar el
potencial de aprendizaje de los estudiantes.

Asimismo, la falta de actualizacion y capacitacion de los docentes también es un factor que
afecta negativamente el rendimiento académico. Los avances constantes en la educacion y
las nuevas investigaciones pedagogicas requieren que los docentes estén al dia con las
mejores practicas y enfoques educativos. Si los docentes no tienen acceso a oportunidadesde
desarrollo profesional o no reciben capacitacion adecuada, es posible que carezcan delas
herramientas y habilidades necesarias para brindar una educacion de calidad. Esto puede
afectar la forma en que presentan los contenidos, fomentan la participacion de los estudiantes
y evaltian su progreso, lo que a su vez impacta en el rendimiento académico de los estudiantes.
Asimismo, la falta de empatia por parte de los tutores y profesionales que rodean a los
estudiantes puede tener un impacto significativo en su rendimiento académico. La empatiaes
fundamental para establecer relaciones solidas y positivas entre los estudiantes y los adultos
que los acompanan en su proceso educativo. Si los estudiantes no se sienten comprendidos,

apoyados o valorados por sus tutores, profesores u otros miembros del personal educativo, es
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conexion emocional puede afectar su autoestima, su motivacion y su confianza en sus
habilidades académicas, lo que a su vez repercute en surendimiento académico.
Ante la problematica identificada, es necesario que los directivos de la institucion

cumpliendo con su rol dentro de la gestion educativa que debe desarrollarse a nivel

Institucional tomen decisiones y apliquen estrategias que promuevan un ambiente educativo
mas motivador y participativo. De conformidad con lo anterior, las decisiones en estas
instancias son claves en la gestion educativa y deben promover la implementacion de una
planificacion estratégica que incluya la revision y ajuste de los métodos de ensefianza y
estrategias pedagodgicas existentes, con el objetivo de fomentar la participacion de los
estudiantes.

El problema de investigacion planteado es: ;Como puede el uso de la gamificaciéon mejorarel
rendimiento académico en estudiantes de basica superior de la Unidad Educativa Augusto
Martinez?

Las preguntas de investigacion especificas que se plantean son las siguientes: ;Cual es el
impacto de la baja autoestima en el rendimiento académico de los estudiantes de bésica
superior? ;Como influye el ausentismo en la participacion en clase y la conexion con los
contenidos académicos? ;De qué manera la pereza y la falta de interés en el aprendizaje
afectan el rendimiento académico y la participacion en clase? ;Cuales son las razones detras
de la desmotivacion de los estudiantes y su falta de interés en el aprendizaje? ;Coémo se
relaciona el fracaso escolar con la desconexion de los contenidos académicos y la faltade
interés en el aprendizaje? (En qué medida el método de ensefianza inadecuado y la
planificacion de estrategias inadecuadas contribuyen al bajo rendimiento académico?
(Cudl es el impacto de los docentes desactualizados en el rendimiento académico y la
motivacion de los estudiantes? ;Como influye la falta de empatia por parte de los tutores en
el rendimiento académico y la participacion en clase de los estudiantes?

Estas preguntas especificas permitiran abordar las diferentes dimensiones del problema
identificado y proporcionaran una guia para la investigacion. Al responder a estas preguntas,
se espera obtener una comprension mas profunda de coémo la gamificacion puede ser utilizada
como estrategia para mejorar el rendimiento académico y contrarrestarlos efectos negativos

causados por las diferentes causas subyacentes en los estudiantes de basica superior de la

Unidad Educativa Augusto Martinez.
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1.1.1. Objetivo General

Analizar el uso de la gamificacion para mejorar el rendimiento académico en

estudiantes de basica superior de la unidad educativa Augusto Martinez

1.1.1. Objetivos especificos

e Establecer el contexto de la problematica para investigar el uso de la gamificacién
para mejorar el rendimiento académico en estudiantes de basica superior de la
Unidad Educativa Augusto Martinez.

e Revisar la literatura existente sobre gamificacion en la educacion para definir
conceptos clave y sintetizar investigaciones previas que relacionan la gamificacion
con el rendimiento académico y la motivacion estudiantil.

e Describir el disefio metodoldgico utilizado para evaluar el impacto de la gamificacion
en el rendimiento académico, incluyendo la seleccion de la muestra, las herramientas
de recoleccién de datos y los métodos de analisis.

e Analizar los resultados obtenidos de la aplicacion de encuestas y la observacidon
directa, para explorar la adopcion y efectividad de la gamificacion entre estudiantes
y docentes de la Unidad Educativa Augusto Martinez.

1.2. Justificacion

El proposito de la investigacion es analizar como la gamificacion puede influir en el
rendimiento académico y la motivacion de los estudiantes. Se busca recomendar una
estrategia de gamificacion especifica, con el fin de proporcionar un modelo replicable y
escalable que otras instituciones educativas puedan adoptar para mejorar los resultados
educativos.

El estudio es importante porque aborda directamente el problema del desinterés y la falta de
compromiso, que son factores criticos que afectan el rendimiento académico. Al proporcionar
datos empiricos sobre la eficacia de la gamificacion, la investigacion podria validar una
herramienta pedagdgica que transforma el aprendizaje en una experiencia mas atractiva y

efectiva.

Los principales beneficiarios de esta investigacion son los estudiantes de basica superior,

quienes podrian experimentar una mejora en su rendimiento académico y bienestar general
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debido a métodos de ensefianza mas motivadores y atractivos. Los docentes y
administradores educativos también se benefician, ya que la investigacion proporciona una
vision general respecto al rendimiento académico de sus estudiantes y la profundizacion para
considerar a la gamificacion como una estrategia fundamental en el mejoramiento delproceso
de aprendizaje — ensefianza de los estudiantes. Adicionalmente, los disefiadores curriculares
y politicos educativos pueden utilizar los hallazgos para apoyar la implementacion de
practicas pedagogicas innovadoras.

Para los investigadores, este estudio ofrece la oportunidad de contribuir al cuerpo académico
de conocimientos en el campo de la gamificacion en educacion. Proporciona una base
empirica para futuras investigaciones y desarrollo de teorias relacionadas con métodos
pedagdgicos alternativos y tecnologias educativas. Ademads, establece un precedente para
estudios longitudinales que podrian examinar los efectos a largo plazo dela gamificacion en
diversos entornos educativos.

La tesis se justifica por su potencial para abordar problemas educativos actuales medianteel
empleo de estrategias innovadoras que involucran a la comunidad educativa, mejorandoasi
los resultados académicos y la calidad de la educacién en la Unidad Educativa Augusto

Martinez y posiblemente en otros contextos similares.

Capitulo II: Marco tedrico referencial
2.1.  Autoestimay rendimiento académico

2.1.1. Definiciony concepto de autoestima

El término "autoestima" deriva del latin "aestimare", que significa valorar o estimar.
Desde sus inicios en la conceptualizacion de la autoestima como construccion teorica, ha sido
entendida como un elemento psicologico vinculado a las percepciones, pensamientos,
evaluaciones, sentimientos y patrones de conducta que abarcan todos los aspectos de la vida
de una persona (Aguilar, Portilla, & Barreda, 2024).

La autoestima constituye la percepcion que mantenemos acerca de nuestra valia, y se
construye a partir de la amalgama de pensamientos, sentimientos, sensaciones y vivenciasque

‘‘‘‘‘‘‘ ado 4 : gediataieia. Esta autoimagen incluye creenciassobre
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agradamos o no. Un vasto camulo de impresiones, evaluaciones y experiencias se amalgaman
para formar un sentido positivo de autoaceptacion o, en su opuesto, una incomoda sensacion

de no estar a la altura de nuestras expectativas personales (Liderazgoy mercadeo, 2019).

2.1.2. Componentes de la autoestima

(Viquez, 2023) considera que la comprension de la autoestima es intrincada y requierela
consideracion de cuatro componentes fundamentales en su definicion:

e Primero, la autoestima se percibe como una actitud, abarcando las formas habituales de
pensar, actuar, amar y sentir que las personas mantienen hacia si mismas. Esta dimension
refleja la postura general que una persona adopta en su relacién consigo misma.

e En segundo lugar, se distingue un componente cognitivo que se relaciona con las ideas,
opiniones, creencias, percepciones y el procesamiento de informacién que lapersona tiene
acerca de si misma. Este aspecto de la autoestima refleja la manera en que una persona
estructura su autoconcepto y cdmo interpreta su realidad.

e El tercer componente, de naturaleza afectiva, engloba la valoracién tanto de aspectos

positivos como negativos de uno mismo. Este elemento implica

experimentar sentimientos favorables o desfavorables, agradables o desagradables,en
relacion con la propia identidad y contribuye significativamente a la formacion dela
autoestima.

e Finalmente, la autoestima posee un componente conductual, que se manifiesta en la
intencién y decision de actuar, llevando a la practica un comportamiento que sea
consecuente y coherente con la valoracion que la persona tiene de si misma. Este
componente refleja la influencia directa de la autoestima en las elecciones yacciones que

una persona emprende en su vida diaria.

2.1.3. Influencia de la autoestima en la percepcion del rendimiento académico

Las experiencias en la escuela y los contextos sociales desempefian un papel
crucial en la formacion de la percepcion que los estudiantes tienen sobre si mismos. Esta
imagen interna impacta directamente en su desempefio académico. Una comunicacion

efectiva y una autoestima positiva no solo mejoran la dignidad humana, sino que también
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la vida. La interaccion positiva con el entorno educativo y social no solo moldea la
autoimagen de los estudiantes, sino que también contribuye significativamente a su

desarrollo personal y académico (Bellido, 2022).

(Bustos, 2023) aclara que, aunque la ansiedad es una emocion natural, puede
volverse problematica cuando alcanza niveles excesivos o se mantiene de manera
constante. En el ambito escolar, esta ansiedad puede tener un impacto significativo enel
rendimiento académico, las relaciones sociales, el desarrollo emocional y, en Ultima
instancia, en la calidad de vida a largo plazo. Por otro lado, la autoestima se refiere a la
percepcion y el valor que una persona atribuye a si misma. En el contexto educativo, una
autoestima elevada facilita la confianza en las propias habilidades y fomenta el
compromiso con los procesos educativos. La autoestima actiia como un factor clave para
desarrollar la resiliencia, permitiendo a los individuos asumir los fracasos como
oportunidades de crecimiento. En contraste, los estudiantes con una autoestima baja
pueden ser mas propensos al sufrimiento emocional y a situarse en riesgo de problemas
mentales. Es fundamental reconocer la interrelacion entre la ansiedad y la autoestima en
el entorno escolar para proporcionar un apoyo integral a los estudiantes y promoverun

desarrollo saludable.

La concentracion de los estudiantes parece tener un impacto directo en su
desempefio académico; en otras palabras, aquellos con una ejecucion ejecutiva mas sélida
tienden a obtener calificaciones mas altas. Ademads, la autoestima parecedesempefiar un
papel de moderador entre las habilidades cognitivas y el rendimiento académico. Es decir,
la interaccion entre la atencion y la autoestima contribuye a una comprension mas

completa de lo que influye en el rendimiento académico (Cid, Pascual,& Martinez, 2019).

2.1.4. Relacion entre autoestima y motivacion

La raiz etimolodgica del concepto "motivacion" se encuentra en el latin "motus", que

esta relacionado con aquello que impulsa a una persona a llevar a cabo una actividad. Existen

tres enfoques principales para comprender la motivacion: el conductual, quedestaca que las

personas actuan impulsadas por beneficios o recompensas; el humanista,que se conecta con
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suceden. En esencia, la motivacion abarca diversas perspectivas que buscan explicar los
factores subyacentes que activan y guian el comportamiento humano, considerando desde
incentivos tangibles hasta la percepcion de posibles resultados (Pendones, Flores, Espino, &
Duran, 2022).

La autoestima y la motivacion se influyen mutuamente, estableciendo una relacion
bidireccional. Una sélida autoestima facilita la capacidad de encontrar motivacion intrinseca,
en contraste con una baja autoestima que puede obstaculizar este proceso. Ademas, alcanzar
metas a través de la motivacion intrinseca contribuye al fortalecimiento de la autoestima,
generando un ciclo positivo donde ambas se potencian mutuamente. Este vinculo refleja
como el desarrollo de una autoestima positiva y la bisqueda de metas personales estan
intrinsecamente conectados, impulsandose reciprocamente hacia un crecimiento integral

(Servos, 2020).

2.1.5. Influencia de la autoestima en la motivacién intrinseca y extrinseca

La autoestima desempefia un papel crucial en la conducta de las personas y tiene un impacto
directo en la promocion del bienestar psicoldgico. La manera en que un individuo se percibe
a si mismo afecta significativamente todas las facetas de su desarrollo, abarcando lo social,
emocional, intelectual, conductual y académico. Este concepto cobra relevancia en el ambito
universitario, ya que es responsabilidad de la institucion fomentar la permanencia y el
progreso académico (Pendones, Flores, Espino, & Duran, 2022).

La motivaciéon puede desglosarse en dos subcontratos, segun las razones u objetivos que
impulsan una accion. La diferenciacion mas elemental radica en (a) la motivacion intrinseca,
la cual impulsa a realizar algo porque resulta inherentemente interesante o placentero, y (b)
la motivacion extrinseca, que impulsa a actuar con miras a un resultado previsible. Dentro de
la motivacion extrinseca, se incluyen recompensas o incentivos condicionales, los cuales
dependen del cumplimiento satisfactorio de una tarea. Un ejemplocomin de motivacion
extrinseca se encuentra en el sistema educativo, que se centra en las calificaciones y la
validacion externa proporcionada por los profesores. Este aspecto es esencial de considerar,
sobre todo porque la motivacion intrinseca, mas que la extrinseca,desempefia un papel
fundamental en el aprendizaje y en el desarrollo de individuos que mantienen un interés

duradero por el estudio a lo largo de sus vidas. Es crucial destacar que, en entornos
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desempetio académico (Karmach, Delgado, Zerega, & Figueroa, 2023).
La autoestima guarda una conexion directa tanto con la motivacion intrinseca como conla

extrinseca, mientras que muestra una relacion inversa con la desmotivacion.

Cabe destacar que los impactos de la autoestima y la seguridad emocional en los diversos
estilosmotivacionales varian segln el nivel educativo de los estudiantes. La interaccion entre
estos elementos resulta fundamental para comprender y abordar la motivacion y la
desmotivacidonen el ambito educativo, destacando la importancia de considerar el contexto

educativo especifico al explorar estas relaciones (Diaz, 2021).

2.1.6. Impacto de la autoestima en la perseverancia y el esfuerzo académico

La conexion entre la autoestima y el rendimiento escolar se centra en como la percepcion
individual de uno mismo (autoestima) puede tener un impacto directo en su rendimiento
académico. La autoestima estd ligada a la valoracion personal, la confianza y el sentido de
valia, mientras que el rendimiento escolar se refiere al nivel de logroacadémico alcanzado
por el estudiante. Es crucial destacar que una autoestima saludabley positiva puede ejercer
una influencia significativa en el desempefio académico de los estudiantes (Dominguez,

2023).

Cuando los estudiantes tienen una imagen positiva de si mismos, esto se traduce en una
mayor confianza en sus habilidades y capacidades. Este impulso adicional motiva a los
estudiantes a esforzarse mas, enfrentar desafios con valentia y perseverar ante lasdificultades
académicas. Ademas, una autoestima saludable se asocia con una actitud positiva hacia el
aprendizaje, la capacidad de autorregulacion, la habilidad para manejar el estrés y la
resiliencia frente a los fracasos (Gardufio, 2019).

Por otro lado, una baja autoestima puede tener consecuencias negativas en el rendimiento
académico. Los estudiantes con baja autoestima pueden experimentar sentimientos de
inseguridad, duda y autocritica, lo que puede afectar su capacidad para concentrarse,
participar activamente en clase y asumir riesgos académicos. Ademas, una baja autoestima
puede generar ansiedad, estrés y desmotivacion, obstaculizando el proceso de aprendizaje y
dificultando el logro de metas académicas. Es esencial reconocerla importancia de fomentar

una autoestima positiva para contribuir al éxito académico de los estudiantes.1.6 Autoestima

‘ I ivera, 2019).
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2.2.  Ausentismoy participacion en clase

2.2.1. Causasy consecuencias del ausentismo escolar

La interrupcion de la educacion se presenta como un desafio significativo con
raices diversas, siendo més frecuente de lo que podria pensarse inicialmente. Segin las
advertencias de la Unesco, la desercion escolar suele manifestarse como un proceso mas
que como el resultado de un evento unico. Un estudio realizado en la Universidad de
Murcia profundiza en este fendmeno y clasifica sus causas en dos categorias principales:
endogenas y exdgenas (Gonzales, 2023).

Las causas endogenas, que surgen desde el interior del individuo, abarcan factores
como la dificil situacion econdmica, la pérdida de seres queridos, el rendimientoacadémico
deficiente, las adicciones y comportamientos de riesgo. Por otro lado, las causas
exdgenas, originadas fuera del individuo, incluyen un entorno escolar poco motivador y
un modelo curricular que carece de estimulo. Este analisis pone demanifiesto la
complejidad de la desercion escolar, subrayando la importancia de abordar tanto los
factores internos como externos para comprender y combatir eficazmente esteproblema
(Garcia & Razeto, 2020).

La ausencia constante en el entorno escolar puede acarrear consecuencias
significativas, tanto a corto como a largo plazo, tanto para los estudiantes como para la
sociedad en su conjunto. (Alvarez, 2023) menciona que las ramificaciones mas notablesse
encuentran:

1. Deterioro del Rendimiento Académico: La falta de asistencia escolar repercute
directamente en el rendimiento académico de los estudiantes, ya que se pierden

lecciones cruciales y la oportunidad de practicar habilidades fundamentales. Esta

estudios, resultando en un rendimiento inferior en comparacion con sus pares.

2. Impacto en el Desarrollo Social y Emocional: La regularidad en la asistencia a laescuela
desempeiia un papel crucial en el desarrollo social y emocional de los estudiantes al
brindarles la oportunidad de interactuar con sus compafieros y desarrollar habilidades
sociales esenciales. El ausentismo puede generar sentimientos de aislamiento,
limitando la capacidad de establecer relaciones saludables.

3. Dificultad en la Identificacion de Problemas de Aprendizaje: La ausencia reiterada

también dificulta la deteccién temprana de posibles problemas de aprendizaje o
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necesidades educativas especiales que un estudiante pueda tener. Esto puede retrasar

la intervencién temprana y tener un impacto negativoen el éxito académico a largo

plazo.

4. Impacto Financiero en el Presupuesto Escolar: El ausentismo escolar no solo afecta a
nivel individual, sino que también tiene repercusiones financieras en laescuela y en la
comunidad educativa en su conjunto. Dado que la asignacidon defondos depende del
numero de estudiantes matriculados, la disminucion de la asistencia puede mermar los
recursos disponibles para la educacién, afectando la calidad de la ensefianza y los
programas educativos.

El fenomeno del abandono escolar es el resultado de un prolongado proceso de
desvinculacidon académica que comienza temprano en la vida estudiantil. Este procesose
ve afectado por una serie de factores, tanto internos como externos al ambito escolar.Desde
una perspectiva mas amplia, se pueden identificar tres principales categorias defactores
relacionados con este fenomeno (Arellano & Angeles, 2021):

1. Los aspectos vinculados al individuo en si mismo, como cuestiones bioldgicas,
habilidades cognitivas y psicologicas, motivacion y disposicion subjetiva.
También se incluyen elementos del entorno inmediato del estudiante, como la
familia, las dindmicas familiares y los recursos disponibles en el hogar.

2. Los factores asociados al entorno escolar y social cercano, englobando la calidad
de la escuela, los servicios relacionados con el bienestar individual y la
interaccion entre individuos y grupos sociales.

3. Los factores macro, que, aunque estan mas alla del control directo del individuo,

ejercen una influencia significativa en su decision de continuar o abandonar los

o politicos que inciden en la trayectoria educativa de los estudiantes, y que, a

menudo, resultan dificiles de modificar a nivel personal.

2.2.2. Relacion entre ausentismo y desvinculacién con los contenidos

El término ausentismo escolar se utiliza cominmente para describir la repetida o
prolongada ausencia de un estudiante de primaria o secundaria durante el afio escolar.
Aunque suele medirse simplemente en dias faltados, el fendmeno del ausentismo va mas alla
de una cifra cuantitativa. En realidad, refleja un proceso mas complejo y profundo que indica
una desconexidn creciente entre el estudiante, su familia y la institucion educativa. Este

proceso de ruptura puede manifestarse inicialmente a través de la asistencia esporadica a
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clases y evolucionar hacia la decision de abandonar completamente la escuela. La ausencia
escolar no solo representa la falta fisica en el aula, sino también un desapego emocional,
desvinculacion y desinterés por parte de los nifios y jovenes hacia laeducacion. En este
contexto, la educacion se percibe como algo secundario en sus vidas, ya que han
experimentado una disminucién en su valor tanto a nivel practico como expresivo. La
ausencia escolar, por lo tanto, es un indicador de problemas mas profundos en la relacion

entre los estudiantes y la institucion educativa (Razeto, 2020).

A pesar de tener conciencia de que el extenso cierre de las escuelas ha tenido consecuencias
negativas tanto en el aprendizaje como en el bienestar emocional de los estudiantes,
especialmente aquellos mas vulnerables, se ha prestado escasa atencion a las desigualdades
territoriales que subyacen a esta crisis educativa. El hecho de que las escuelas hayan
permanecido cerradas por mas de 259 dias durante la pandemia, sumadoa los dias de clases
suspendidos debido a la crisis social de 2019, la lamentable posicion de tener el cierre de
escuelas mas prolongado. Esto ha ocasionado una interrupcion sin precedentes en la
educacion de nifios y nifas. Los efectos de esta interrupcion se han evidenciado en la
desercion estudiantil y en la ausencia significativa a clases durante el 2022, indicando
disparidades considerables entre distintas regiones del pais. Este panorama refleja una
situacion educativa preocupante que exige una atencion inmediata ymedidas especificas para
abordar las desigualdades territoriales (Salgado, 2023).

El indicador més evidente del absentismo se basa en la cantidad de dias de asistencia
y ausencia a clases. Sin embargo, esta métrica no refleja completamente el proceso
subyacente de desconexion y ruptura con el proceso educativo y la institucion escolar,
factores que estan en la raiz del comportamiento observable de ausentarse de clase. Este
fendmeno representa un perjuicio significativo para numerosos estudiantes, dejandolos en
una situacion de vulnerabilidad y afectando negativamente a sus derechos fundamentales
(Lopez E. , 2023).

Es de esperar que la disminucion del autoconcepto ya sea en términos globales o
académicos, aumente el riesgo de desconexion tanto del proceso de aprendizaje como del
sistema educativo en su conjunto, dando lugar al absentismo. Si esta ausencia crdnica
persiste, puede asociarse con resultados académicos deficientes, repeticion de cursos,
desinterés y finalmente, abandono escolar. Este ciclo adverso puede tener consecuenciasa

largo plazo en el desarrollo educativo y personal de los estudiantes (Torres, 2022).
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2.2.3. Impacto de la tecnologia en la mitigacion del ausentismo mediante la

gamificacion

En el dindmico campo de la educacion, la gamificacion ha surgido como un enfoque

innovador y prometedor en la busqueda de estrategias pedagogicas efectivas para estimular

la motivacion y elevar el rendimiento académico, especialmente entre los estudiantes
de educacion basica media. Este enfoque implica la integracion estratégica deelementos
ludicos en el entorno educativo, con el claro proposito de involucrar de manera mas activa a
los estudiantes (Livio, 2022).

La gamificacién ha demostrado ser una estrategia transformadora al capitalizar las
inclinaciones naturales de los estudiantes hacia la competencia y el juego. Al incorporar
dinamicas de juego en el proceso educativo, se busca no solo estimular el interés, sino
también fomentar la adquisicion de conocimientos y habilidades de manera mas efectiva

(Gaitan, 2020).

La aplicacion de la gamificacion en la educacion bésica media representa un cambio
significativo en la forma en que los estudiantes interactiian con el contenido curricular. Esta
estrategia va mas alla de la ensefanza tradicional al crear experiencias de aprendizaje
inmersivas y motivadoras. La gamificacién no solo proporciona un marco divertido y
atractivo, sino que también se ha evidenciado como un medio eficaz para impulsar la
participacion activa y mejorar la retencion de la informacion (Vergara, Mezquita, & Gomez,
2019).

La gamificacion tuvo sus inicios en la evolucion de los juegos, marcada especialmente
por la llegada de los videojuegos en la década de los 80. En la actualidad, ha ganado
reconocimiento y éxito como una metodologia educativa que emplea un enfoque ludico. La
gamificacion se ha integrado con eficacia en la formacidon académica, ya que contribuye
significativamente al aumento de la motivacion de los estudiantes y facilita la internalizacion
de conceptos (Arce, Vera, & Gonzales, 2023).

La transformacion en la industria de los juegos, especialmente con el surgimiento y

consolidacion de la industria del videojuego en la década de 1980, produjo cambios radicales
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comportamiento, y adoptaron elementos y dindmicas de los videojuegos para la captacion y
retencion de clientes, logrando un éxito notable en este enfoque. La gamificacién se ha
convertido asi en una herramienta versatil que no solo entretiene, sino que también educa y
motiva, impactando de manera positiva en diversas areas (Arias, Cristia, Escalante, & Gambi,
2023).

La aplicacion de esta herramienta educativa, combinada con la creatividad del
profesor al idear actividades ludicas y significativas, no solo potencia el rendimiento
académico, sino que también optimiza los logros de los estudiantes en diversas materias. No
obstante, es esencial tener en cuenta que la efectividad de los resultados obtenidos nosolo se
atribuye a las herramientas utilizadas, sino que también se ve influenciada por diversos

factores que pueden incidir en dichos resultados (Lopez D. , 2021).

2.3. Pereza, falta de interés y rendimiento académico

2.3.1. Definiciony caracteristicas de la pereza académica

De origen latino, la palabra pereza procede de ‘pigricia’ que significa flojo, con el sufijo
“itia”, que expresa cualidad. Junto a la lujuria, ira, avaricia, soberbia, envidia y gula, la pereza
es considerada por la moral cristiana como uno de los siete pecados capitales, es decir, como
fuente de otros muchos vicios y pecados. Sin embargo, todos en mas de una ocasion hemos
sucumbido a ella irremediablemente. La pereza se define como falta de ganas de trabajar
o de hacer cosas y debilidad o lentitud en el movimiento. Una falta de disposicion a la hora
de realizar determinacion originaria del latin, la palabra "pereza" proviene de "pigritia", que
se traduce como flojo, incorporando el sufijo “itia” que denota cualidad. En la moral cristiana,
la pereza se clasifica entre los siete pecados capitales, juntoa la lujuria, ira, avaricia, soberbia,
envidia y gula, considerandose como una fuente que daorigen a diversos vicios y pecados. A
pesar de esta condena moral, es innegable que todoshemos caido, en més de una ocasion, ante

su influencia (ABC Bienestar, 2020).

La pereza se caracteriza por la falta de voluntad para trabajar o realizar actividades,
manifestando debilidad o lentitud en el movimiento. Esta falta de disposicion suele estar

asociada a la carencia de motivacion, la falta de claridad en los objetivos o la ausencia de
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sensacion de pereza que nos afecta a todos en algin momento (Estremadoiro & Schilmeyer,
2021).

La dimensién de pereza, en este contexto, alude a la carencia de energia ymotivacion
para llevar a cabo las tareas asignadas. La aversion a la tarea y la pereza especificamente se
manifiestan como el rechazo o la repulsion que experimentan los estudiantes hacia las
responsabilidades académicas actuales. Ademas, la dependencia serefiere al nivel de atencion
que el estudiante presta a las acciones de sus compaieros y profesores en relacion con las
labores pendientes. Por ultimo, la falta de asertividad contribuye a que los estudiantes
enfrenten dificultades para solicitar informacion o ayuda cuando la necesitan, limitando asi
su capacidad para superar los obstaculos académicos de manera efectiva (Ayala, Rodriguez,

Villanueva, & Hernandez, 2020).

2.3.2. Consecuencias de la pereza en el rendimiento académico

La falta de motivacion y la pereza pueden tener un impacto directo y perjudicial en nuestra
habilidad para aprender y ser eficientes. académico, resultando en una disminucion de la
productividad y una merma en la satisfaccion personal.

Adicionalmente, la pereza puede desencadenar un ciclo vicioso de procrastinacion y falta
de motivacion. Al procrastinar, experimentamos sentimientos de culpa y estrés,alimentando
asi nuestra tendencia a la pereza. Este ciclo negativo puede perpetuarse, afectando de manera
continua nuestra capacidad para cumplir con nuestras obligaciones ymetas, generando un
impacto duradero en nuestra vida académica y laboral. Es crucial reconocer y abordar este
patron de comportamiento para evitar sus consecuencias negativas a largo plazo (Camara fp,
2024).

En lineas generales, los jovenes expresaron que experimentan dificultades en su
desempefio académico, atribuibles a factores cognitivos como problemas de concentraciény
atencion, a comportamientos vinculados a la gestion inadecuada del tiempo, a caracteristicas
de personalidad, principalmente la pereza, y a factores motivacionales derivados de
situaciones familiares y personales adversas. Sin embargo, a pesar de estos desafios,
demostraron una fuerte disposicién para cumplir con las actividades académicasnecesarias

con el fin de alcanzar el rendimiento académico esperado (Castro & Bravo, 2019).
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2.3.3. Papel de la motivacion intrinseca y extrinseca en la superacién de la pereza

mediante la gamificaciéon

Segun la investigacion llevada a cabo por (Manzano, y otros, 2022), se concluye que
la medicion de los efectos de la estrategia en el comportamiento y la motivacion requiere un
periodo de ejecucion superior a doce semanas. El estudio sefiala que la fiabilidad de los
resultados disminuye significativamente con lapsos de tiempo mas cortos.Por el contrario, al
extender la duracion de la estrategia, se observa una familiarizacion conla actividad, lo que
conduce a resultados mas positivos en términos de motivacion estudiantil. Se destaca la

importancia de evaluar de manera constante los efectos para un andlisis exhaustivo.

La gamificacion destaca la importancia del aprendiz como un actor fundamental enel proceso
educativo. En este enfoque, los estudiantes desempefian un papel activo al elegir entre
diversas rutas de aprendizaje y competir entre ellos para alcanzar niveles maselevados o ganar
insignias, impulsados por motivaciones tanto intrinsecas como extrinsecas. Sin embargo, la
teoria subraya que el entorno de aprendizaje debe ser configurado de manera que aproveche
las caracteristicas y actitudes individuales de los alumnos (Gutierrez, 2020)

La influencia de la motivacion en la gamificacion es evidente, ya que se presenta
como un medio efectivo para abordar las necesidades motivacionales asociadas a una
actividad especifica. Estas necesidades estan estrechamente ligadas a la teoria de la
autodeterminacion, la cual se define como la satisfaccion de la competencia, autonomia y
relaciones sociales, elementos esenciales para estimular la productividad del usuario. La
implementacion de esta estrategia ha tenido un impacto positivo al fortalecer la motivacion
intrinseca de las estudiantes. Se ha logrado crear ambientes educativos que fomentan la
autoconfianza, despiertan la curiosidad, promueven el reconocimiento y estimulan el trabajoen
equipo. Ademas, la motivacion extrinseca se ha visto reforzada mediante la introduccidonde
elementos como la competencia y el uso estratégico de incentivos, tales como recompensas
e insignias. Este enfoque integral ha demostrado ser efectivo al cultivar un entorno propicio
para el aprendizaje y el desarrollo personal de las estudiantes. (Baron, 2021).

Ademas, se destaca que el componente de relaciones sociales potenciado por la

gamificacion también contribuye significativamente al aumento de la motivacion en los
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compaiieros, en lugar de depender inicamente de la ensefianza del profesor. En resumen, la
gamificacion no solo cumple con las necesidades motivacionalesfundamentales, sino que
también fortalece el aspecto social del aprendizaje, generando asiun ambiente propicio para la

persistencia y el interés continuo de los estudiantes (Gomez & Avila, 2021).

2.4. Desmotivacion y falta de interés en el aprendizaje

2.4.1. Factores que contribuyen a la desmotivacion académica

La teoria de la autodeterminacion propone que la motivacion no puede ser definida porun
unico componente, ya que se compone de tres aspectos o enfoques distintos: el global,el
contextual y el situacional. El enfoque global tiene una orientacion general y se relacionacon
la personalidad del individuo. En cuanto al enfoque contextual, sitia al individuo en
actividades especificas, como la educacion o el trabajo, y esta directamente influenciado por
factores sociales. Por ultimo, el enfoque situacional se refiere a acciones o situaciones
especificas en momentos precisos de la vida, que no se repetiran. Asi, la motivacion se
presenta como un concepto complejo y multifacético, influenciado por diversos aspectos que
abarcan desde la personalidad hasta las circunstancias particulares de la vida (Castro,
Vazquez, & Zavala, 2021).

Los factores de motivacién y desmotivacion en el aprendizaje estdn constituidos por las
dimensiones o categorias Auto eficiencia, Atribuciones, Motivacion de logro y Emociones
que se desarrollaron como ejes centrales de la investigacion y el analisis, como se demuestra

en la

Figura 1. 1 segun (Yanquen, 2021)
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Figura 1. Factores de motivacion y desmotivacion en el aprendizaje
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Nota. Recuperado de (Yanquen, 2021)

El estudio realizado por (Castro, Vazquez, & Zavala, 2021)

demostraron que la constante asociacion del bajo rendimiento académico con la
materia de Fisica genera inquietudes significativas entre los estudiantes de ingenieria, quienes
atribuyen este problema en un 85.15 % a la falta de motivacion intrinseca. Esta percepcion
se relaciona con la preocupacion por la ausencia de un enfoque metodologico y motivacional
adecuadopor parte de los profesores tutores o principales, siendo este aspecto sefialado por el
89.06

% de los estudiantes como un factor relevante de motivacidon extrinseca. Este fendOmeno

plantea la necesidad de abordar tanto las dimensiones intrinsecas como extrinsecas para

mejorar el desempefio académico en la materia de Fisica. En la

Figura 2. se visualiza que los factores determinantes de la motivacion intrinseca
fueron la pedagogia del error, el miedo al fracaso, estrés, desempefio académico yhabilidades.
Mientras que los factores determinantes de la motivacion extrinseca fueron los factores

socioeconomicos, diferencias sociales, ley de silencio en el maltrato escolar, complejidad del

estudio, ambiente aulico virtual, profesorado.
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Figura 2. Factores determinantes de la motivacion intrinseca y extrinseca

Dimensién motivacion intrinseca Dimension motivacion extrinseca
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Nota. Recuperado de (Coello, Banguera, Santos, Baidal, & Gonzalez, 2022)

2.4.2. Consecuencias de la falta de interés en el rendimiento académico

Los estudiantes que experimentan un rendimiento académico inferior a menudo muestran
desinterés en sus actividades escolares, lo cual puede atribuirse a una implementacion

deficiente de la metodologia de ensefanza.

Para superar esta situacion, es esencial introducir estrategias de aprendizaje efectivas y
llevar a cabo una evaluacién continua para lograr resultados positivos. La falta de
herramientas adecuadas y un entornofisico propicio también contribuyen a la desmotivacion
del estudiante, subrayando lanecesidad de proporcionar recursos y un espacio adecuado que
fomente el desarrollo de nuevas aptitudes y actitudes. Este enfoque integral busca abordar no
solo las deficiencias académicas, sino también los factores ambientales que impactan en el

rendimiento estudiantil. (Pazos, Gavin, Lema, & Ferigra, 2020)

Las repercusiones de la falta de interés en el desempefio académico conllevan
principalmente al fracaso escolar. Este fenomeno no solo obstaculiza la progresion del
estudiante hacia niveles educativos superiores, sino que también puede resultar en
repeticiones continuas de los cursos, llegando incluso a ser un factor motivador para la
desercion escolar. La ausencia de un compromiso significativo en el proceso educativo puede

tener consecuencias a largo plazo, afectando negativamente el desarrollo académicoy personal
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2.4.3. Importancia del apoyo emocional y el establecimiento de metas en

la gamificacion para superar la desmotivacion

La implementacion de la gamificacion en el ambito educativo no solo hace que las clases
resulten mas atractivas y motivadoras, sino que también impulsa la colaboracion entre los
estudiantes. Ademas, brinda la oportunidad de aplicar los conocimientos adquiridos mas alla
del entorno escolar, potenciando asi el rendimiento académico. Esta metodologia no solo
estimula la participacion en actividades deportivas, sino que también contribuye a fortalecer
los valores, actuando como un medio preventivo ante comportamientos violentos durante el
juego. En ultima instancia, la gamificacion no solo secentra en el &mbito académico, sino que
nutre a los estudiantes con competenciasfundamentales para enfrentar los desafios de la vida
diaria (Rodriguez, Gualoto, Canar, Correa, & Morales, 2022).

Dentro de la dindmica de un juego, es esencial tener en cuenta la presencia de premios,
los cuales constituyen recompensas tangibles entregadas a los participantes como
reconocimiento por cumplir con un objetivo especifico. Estos premios pueden adoptar
diversas formas, como trofeos, medallas, estrellas, insignias o bonificaciones, y desempefian

un papel crucial al otorgar al jugador un sentido de logro y reconocimiento porsus esfuerzos.

La obtencion de estos premios no solo afiade un elemento de satisfaccion personal al
juego, sino que también motiva a los participantes a superar desafios y alcanzar metas
predefinidas (Huamani & Sixto, 2023).

La aplicacion de la gamificacion en la educacion basica media representa un cambio
significativo en la forma en que los estudiantes interactian con el contenido curricular. Esta
estrategia va mas alla de la ensefanza tradicional al crear experiencias de aprendizaje

inmersivas y motivadoras. La gamificacion no solo proporciona un marco divertido y

atractivo, sino que también se ha evidenciado como un medio eficaz para impulsar la
participacion y mejorar la retencion de la informacion (Vergara, Mezquita, & Gomez, 2019).
Es crucial comprender que la esencia de la gamificacion no reside unicamente en la
tecnologia utilizada, sino en la creacion de un entorno de aprendizaje diverso y en el disefiode

un sistema de decisiones y recompensas. El objetivo primordial de la gamificacion es

. s

gt un nivel mas alto de participacion en el
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busca no solo aprovechar las herramientas tecnologicas disponibles, sino también redefinirla
dinamica de aprendizaje en funcidn de los elementos ludicos, decisiones estratégicas y
sistemas de recompensas que propician un ambiente educativo mas estimulante y

participativo (Huamani & Sixto, 2023).

2.1. Fracaso escolar, desconexion de contenidos y falta de interés en el

aprendizaje
2.1.1. Definicién y caracteristicas del fracaso escolar

El fracaso escolar emerge cuando un sistema educativo no ofrece servicios equitativos
e inclusivos que impulsen el éxito en el proceso de aprendizaje. Esto afecta negativamente el
compromiso estudiantil, la participacion activa en la comunidad y la transicion fluida hacia
la edad adulta. En otras palabras, el fracaso educativo se manifiestacuando las estructuras
educativas no logran brindar un entorno propicio para el desarrollo integral de los estudiantes,
obstaculizando asi su preparacion para la vida adulta (Europeanagency, 2020).

El fracaso escolar se presenta como un fendomeno de naturaleza compleja,
influenciado por una serie de factores que interactiian a lo largo del recorrido educativo y
que, en ultima instancia, conducen a la desercion o exclusion del estudiante del sistema
educativo. La eleccion entre términos como desercion o exclusion no es arbitraria, sino que
conlleva una teoria interpretativa del fenomeno, en la cual el alumno se convierte

alternativamente en sujeto u objeto de este proceso de fracaso (Perez, 2019).

Este proceso, al ser de indole social, se configura a través de practicas sociales queestan
subordinadas a los sistemas representacionales de los actores involucrados. Estas practicas
no solo se refieren a si mismas, sino también a la relaciéon dinamica entre docentes,
estudiantes y sus familias. En esencia, el fracaso escolar se manifiesta como unentramado
complejo en el que las interacciones sociales y las representaciones individualesdesempefian

un papel crucial en la definicion y perpetuacion de este fendmeno educativo (Babarro, 2019).
2.4.4. Relacion entre el fracaso escolar y la desconexion de los contenidos

Para comprender las complicaciones del proceso de aprendizaje que enfrentan ciertos
uela, las situaciones de riesgo quealgunos

PECL] Clsi 3
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formacion es necesario tener en cuenta una cantidad considerable de variables. Estas
variables son igualmente numerosas y diversas, abarcando aspectos que se detallanen los
distintos apartados mencionados. Para abordar de manera efectiva estos desafios, es esencial
considerar todas estas dimensiones y factores que influyen en la experiencia educativa de los
estudiantes (Escudero, 2019).

Define a la desconexion de los contenidos de aprendizaje que se imparten en la
escuela y las necesidades de demanda de la sociedad como una de las causas exdgenas del
fracaso, son extrinsecas al nifio forman parte de su motivacion (Martinez, Padilla, Lopez,Ruiz,
& Perez, 2019)

(Garrido & Polanco, 2021) informa que las razones que llevan al abandono escolar
son diversas y se entrelazan con situaciones tanto de la vida personal como de laexperiencia
dentro de los centros educativos. Por ejemplo, factores como el deseo o la necesidad de
ingresar rapidamente al ambito laboral y la percepcion reducida de la autoeficacia para
destacar académicamente contribuyen a esta decision. Ademas, se observa como las
experiencias de desconexion, soledad e incomprension que experimenta el estudiante que
finalmente abandona la escuela estan vinculadas con la falta de alineacionde la institucion
educativa a enfoques y politicas de rendicion de cuentas. En resumen, diversos aspectos
personales y escolares se combinan para influir en la eleccion de abandonar la educacion, y

la percepcion del estudiante sobre el entorno educativo tambiéndesempefia un papel crucial

en este proceso.

2.4.5. Importancia de la retroalimentacién constructiva y el refuerzo positivo

en lagamificacion para superar el fracaso escolar

El apoyo educativo implica una respuesta académica que se relaciona estrechamente
con la consideracion de la memoria y el error como elementos cruciales enla adaptacion del
proceso de aprendizaje. Es esencial tener presente la diversidad de habilidades y velocidades
de aprendizaje presentes en el entorno escolar. La retroalimentacion educativa se convierte
asi en un componente clave para abordar las distintas necesidades y estilos de aprendizaje

que coexisten en el aula, reconociendo la importancia de adaptarse a las particularidades de
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etapas que atraviesa un estudiante frente a una clase gamificada, las cuales son:
e Descubrimiento: Asimilacion de la dindmica, las leyes, componentes y mecdnicas
del juego
e Entrenamiento o tutorial: Mediante la resolucién de un reto sencillo, se comprende
la funcionalidad y sucede el enganche con el juego
e Andamiaje: Mediante la retroalimentacidn el alumno se adentra en las actividades
e Dominio del juego: Una vez completada la fase de asimilacion y los ambientes para
adquirir conocimientos, puede avanzar de nivel alcanzandonuevos objetivos
La implementacion del refuerzo escolar se presenta como una estrategia pedagdgica
fundamental para potenciar el aprendizaje de los estudiantes y elevar la calidadeducativa a
nivel institucional. Esta medida no solo contribuye a disminuir las tasas de desercion, sino
que también promueve una mayor retencion estudiantil. En el caso especifico de la Institucion
Educativa Atalayas, el refuerzo escolar se ha consolidado como una préctica de gran
relevancia. Esto se debe a la imperante necesidad de abordar y subsanar las lagunas que
surgen durante el proceso de ensefianza y aprendizaje. Ademads,esta estrategia refuerza el
acompanamiento personalizado a aquellos estudiantes que enfrentan dificultades en su
trayectoria académica, consolidando asi un enfoque integral en su desarrollo educativo
(Gonzalez, 2019).
La funcidén de la retroalimentacion se extiende desde el ambito educativo, donde el

docente desempefia un papel fundamental al definir las caracteristicas tanto de los estudiantes

como del contexto. En este proceso, se encarga de planificar la gamificacion,

ya sea aplicandola a la totalidad de la asignatura, a un tema especifico o a una clase en
particular. Ademéas de establecer los objetivos, el docente guia y facilita informacion y
retroalimentacion valiosa, reconoce los logros individuales mediante recompensas, mantiene
las reglas del juego o llega a un consenso con los alumnos. Antes de implementar la
gamificacion, el docente también se asegura de proporcionar fuentes de consulta que
enriquezcan la experiencia educativa. Este enfoque integral busca no solo fomentar la

participacion de los estudiantes, sino también garantizar un ambiente educativo enriquecedor

y motivador (Espin, 2021).
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2.1.  Propuesta de estrategia de gamificacién como parte de la GestiénEducativa

2.1.1. Fundamentos tedricos de la gamificacion en la Gestidn Educativa

El enfoque constructivista se materializa mediante diversas estrategias pedagogicasque
cuentan con una extensa documentacion, tales como el aprendizaje colaborativo, el
aprendizaje contextualizado, el aprendizaje significativo, el aprendizaje basado en problemas
y proyectos, asi como la educacion basada en competencias, entre otras, las cuales han
surgido gracias a la influencia de las tecnologias de la informaciéon y lacomunicacién en
el ambito educativo (Manzano, y otros, 2022).

En todas estas estrategias, es crucial destacar que los roles desempefiados por los
participantes son condiciones necesarias para lograr resultados de aprendizaje que sean tanto
creativos como innovadores, y que ademas resulten practicos y aplicables en la vidacotidiana.

Adicionalmente, es importante sefialar que todas estas estrategias comparten un factor
comun: la estrecha relacion intrinseca entre la teoria y la practica. En consonancia con los
supuestos epistemoldgicos del constructivismo, todas ellas presuponen que el aprendizaje se
produce cuando el estudiante se sumerge en experiencias que le exponen a cambios
cognitivos, conductuales y pragmaticos. Este proceso implica aprender conceptos y teorias
en contextos situacionales concretos, ya sea mediante la resolucion colaborativa de

problemas, la toma de decisiones en entornos simulados o reales, el desarrollo de propuestas,

la formulacion y ejecucion de proyectos, o el logro de desafios especificos, como se establece
en la Tabla 1.
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Tabla 1. Comparacion de las teorias de aprendizaje con la técnica de gamificacion

Componentes del Teoria Teoria cognitivista Teoria Teoria conectivista Gamificacion
aprendizaje conductista constructivista
El aprendiz individuo individuo individuo consciente individuo consciente individuo consciente
impulsado por el consciente
instinto
Motivacion extrinseco intrinseco intrinseco Extrinseco intrinseco
Conocimiento externo interno interno externo interno-externo

El proceso de
aprendizaje

impulsado por el
medio ambiente

procesamiento
personal ad hoc

procesamiento
personal sistematico

procesamiento de red
ad hoc

procesamiento personal
sistematico

La ensenanza se El medio El proceso El proceso cognitivo  La dinamica de las redes El entorno y el proceso
centra en ambiente y el cognitivo de los de los alumnos con  con una vision especial cognitivo de los educandos.
comportamiento alumnos. una vision especial de la asignacion de
de los alumnos. del conocimiento conocimientos.
previo.
Compromiso individual individual individual basado en la red basado en el grupo
El camino de profesor profesor profesor aprendiz (descubre profesor (establecer diferentes
aprendizaje esta diferentes caminos), caminos), y el alumno (elegir
guiado por y el profesor (elige un un camino)
camino)
La actitud del activo activo reactivo reactivo proactivo
profesor
La actitud del reactivo reactivo activo proactivo proactivo
aprendiz.
Realimentacion individual individual individual basado en la red basado en el grupo

Nota. Recuperado de (Sanchez, Garcia, & Ajila, 2020)

El enfoque educativo constructivista es ampliamente adoptado por las instituciones
educativas, ya que su implementacion se basa en los diversos estilos de aprendizaje de los
estudiantes y fomenta la participacion en su proceso de formacion. Para llevar a cabo este
modelo, se propone la aplicacion de estrategias didacticas innovadoras, entre las que destaca
el uso de Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC). Al aprovechar las TIC, los
educadores pueden crear experiencias de aprendizaje mas interactivas y adaptadas a las
necesidades individuales de los estudiantes, promoviendo asi un ambientede aprendizaje
dinamico y estimulante. Esta integracion tecnoldgica no solo enriquece el proceso educativo,
sino que también prepara a los estudiantes para enfrentar los desafiosde un mundo cada vez
mas digitalizado.

La gamificacion, al enfocarse en el desarrollo de habilidades cognitivas, ejerce
influencias positivas tanto en nifilos como en adolescentes. En linea con la temética especifica,
los juegos con caracteristicas gamificada permiten la adquisicion de destrezas,estrategias y
la capacidad para resolver problemas de manera eficiente utilizando recursoslimitados. Es
esencial que los estudiantes sean expuestos a estimulos apropiados para suedad, y este

eqpotive a los estudiantes y les
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permita profundizar en los conocimientos, asi como obtener informacion de manera rapiday
efectiva (Llapo, 2019).

La implementacion de la gamificacion no solo estimula la motivacion de los
estudiantes, sino que también incita cambios positivos en el comportamiento, promueve la
competencia amistosa y fomenta la colaboracion en diversos contextos educativos. Ademas,
esta estrategia logra una participacion activa de los estudiantes durante las clases,generando un
entorno educativo mas dinamico y participativo (Manzano, y otros, 2022).

La gamificacion no solo tiene un impacto en la participacion, sino que también
contribuye al desarrollo de la autonomia estudiantil al potenciar su capacidad para resolver
problemas de manera independiente. Asimismo, fortalece las habilidades en las relaciones
interpersonales al fomentar la colaboracién en un ambiente ludico y cooperativo. Este
enfoque no solo busca el aprendizaje pasivo, sino que busca activamente promover el
aprendizaje activo, donde los estudiantes son participantes activos en su propio proceso
educativo (Guevara, 2019).

Un elemento de gran poder para generar un interés positivo entre los participantes es
la gamificacion. Esta estrategia no solo capta la atencion inicial, sino que también contribuye
significativamente a la adquisicion y retencion efectiva de los contenidos educativos. Ademas
de su influencia inicial, la gamificacion actiia como un factor clave paraevitar la desercion de
los participantes, ya que provoca un retorno continuo al entorno gamificado (Llapo, 2019).

(Livio, 2022) Los componentes, por otro lado, constituyen las herramientas y recursos
fundamentales que se emplean para disefiar y ejecutar las diversas actividades dentro del
marco de la gamificacion. Estos elementos son esenciales para estructurar y darforma a las
experiencias de juego, permitiendo que las estrategias gamificadas sean efectivas y atractivas
para los participantes. En consecuencia, los componentes no solo son la base de la
gamificacion, sino que también son los medios a través de los cuales se lograla participacion
y el compromiso continuo de los jugadores en el entorno educativo. La interaccion armoniosa
entre el atractivo inherente de la gamificacion y la eficacia de sus componentes garantiza un
ambiente educativo estimulante y sostenible. Los componentes de la gamificacion se

establecen en la Figura 3.

Figura 3. Elementos de la gamificacion
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Nota. Recuperado de (Guevara, 2019)

En la actualidad, se encuentran disponibles diversas plataformas que ofrecen una
amplia gama de herramientas para la gamificacion en entornos educativos, lo que contribuye
a elevar la participacion activa de los estudiantes. La presencia de estrategias gamificadas en
cualquier sitio web educativo no solo potencia la motivacién de los estudiantes, sino que
también fortalece su compromiso, enriqueciendo asi el proceso global de ensefianza y

aprendizaje (Egas, Vinueza, Pazmino, & Alfaro, 2023)

Capitulo lll: Disefio metodoldgico

3.1. Disefio, tipo, enfoque y tratamiento de datos de la Investigacion

El diseno de investigacion es de tipo no experimental; debido a que las variables dede
interés no fueron manipuladas directamente, adoptando un enfoque mixto donde se
combinaron aspectos cuantitativos y cualitativos de los datos. En lo que tiene que ver con el
aspecto cuantitativo se recopilaron datos a través de la utilizacion de la técnica de
Observacion y procesamiento de datos mediante técnicas de medicion numérica como el
UNEMI

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO
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Paralelamente, la variable cualitativa tuvo como escenario la practica de Encuestas a travésde
cuestionarios para profundizar en el contexto y percepcion de docentes y estudiantes enel tema
gamificacion, permitiendo una comprension holistica de las variables materia de estudio.

Es necesario sefialar que el estudio adoptd un disefio no experimental de corte
transversal, manteniendo su enfoque en describir las caracteristicas de las variables
rendimiento académico y uso de la gamificacion en un periodo determinado, sin
manipulacion directa de estas por parte del Investigador. La poblacion en esta investigacion
fueron los estudiantes de bdasica superior de la Unidad Educativa Augusto N. Martinez;
ubicada en la Parroquia del mismo nombre en la ciudad de Ambato, durante el afio 2024, para
comprender de una manera integral como el uso de la estrategia de gamificacion permite la
mejora en rendimiento de estos. Se aplicd un muestreo no probabilistico, por conveniencia,
seleccionando una muestra de 95 estudiantes, basandose en criterios especificos.

Por otra parte, también se utilizé a la poblacion de docentes que dictan las diferentes
asignaturas del subnivel de basica superior de la Unidad Educativa, conformada por 18
profesionales; habiéndose tomado la decision de obtener informacion de la totalidad de ellos;
en virtud del tamafio de la Poblacion.

El enfoque mixto aplicado enriquece la interpretacion de resultados, al combinar el
rigor numérico con la profundidad contextual y perceptiva, tomando en cuenta el marco

tedrico previamente desarrollado.

3.2. Poblacion

Las poblaciones de estudio para esta investigacion incluyen a los 127 estudiantes ya
los 18 docentes de basica superior de la Unidad Educativa Augusto N. Martinez, ubicadaen
la Parroquia del mismo nombre, perteneciente a la Ciudad de Ambato, Provincia de
Tungurahua. La seleccion de estos dos grupos resulta importante para la investigacion. Unavez
tomada la muestra de estudiantes y la poblacion de docentes se aplicaran técnicas deencuesta
que permitiran cumplir con los objetivos especificos planteados en el estudio y que tienen
que ver con: determinar el uso de la herramienta de gamificacion en los estudiantes de basica
superior y establecer si la implementacién de una estrategia de gamificacion generaria un

impacto positivo en la mejora del rendimiento. Las poblaciones sefialadas, se resumen en los

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO



Estudiantes

Jornada Vespertina

Tabla 2 Estudiantes de la jornada matutina

Varones Mujeres
Octavo 17 16
Noveno 17 13
Décimo 12 11
Total 46 40

Elaboracion propia

Jornada Vespertina

Tabla 3 Estudiantes de la jornada vespertina

Varones Mujeres
Octavo 9 8
Noveno 13 11
Total 22 19

Elaboracion propia

Docentes

Tabla 4 Docentes de jornada vespertina y matutina

Varones Mujeres
Matutina 3 3
Vespertina 2 3
Total 5 6

Elaboracion propia
3.1. Contexto

La Unidad Educativa Augusto N. Martinez se encuentra ubicada en la Parroquia del
mismo nombre, en la ciudad de Ambato. Esta institucion educativa acoge a estudiantes enel

subnivel de educacidén bésica superior, cuyas edades oscilan entre los 11 y los 15 afos.
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cultural y su participacion en eventos artisticos y deportivos.

En términos sociales, los estudiantes de la Unidad Educativa Augusto N. Martinez
provienen de diversos entornos familiares y contextos socioeconémicos. En relacion a los
docentes, son adultos comprometidos con la educacion de los estudiantes y cuentan con una
formacion académica solida. Estan familiarizados con los desafios educativos que enfrentan
los estudiantes de esta etapa de educacidon basica superior y buscan constantemente
estrategias innovadoras para mejorar el rendimiento académico de sus alumnos.

En este contexto social y cultural, la implementacion de la gamificacién como
herramienta de ensefianza podria ser una propuesta interesante. Al aprovechar el interés de
los jovenes por la tecnologia y los juegos, los docentes podrian fomentar la participacion
activa, el trabajo en equipo y el desarrollo de habilidades clave en los estudiantes,mejorando

asi su rendimiento académico.

3.2.  Relevancia para la investigacion

El estudio de investigacion sobre el uso de la gamificaciéon como herramienta para
mejorar el rendimiento de los estudiantes de Educacion Basica Superior en la Unidad
Educativa Augusto N. Martinez de la ciudad de Ambato es de gran relevancia por varias

razones.

En primer lugar, la gamificacion se ha convertido en una tendencia creciente en el
campo de la educacion debido a su capacidad para motivar y comprometer a los estudiantesen
el proceso de aprendizaje. Al integrar elementos de juego en las actividades educativas,se
puede despertar el interés y la curiosidad de los alumnos, lo que a su vez puede llevara un
mayor compromiso y participacion activa en el aula.

En segundo lugar, el rendimiento académico de los estudiantes de Educacion Basica
Superior es un factor crucial en su trayectoria educativa y en su preparacion para etapas
posteriores de la educacion. Mejorar el rendimiento académico en esta etapa puedetener un
impacto significativo en el desarrollo integral de los estudiantes y en su preparacioén para

futuros desafios académicos y profesionales.

3.3. Cdlculoy tipo de muestra

En esta investigacion, se tom6 una muestra en el caso de los estudiantes que suman en total
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127 (varones-mujeres) de las secciones matutina y vespertina, utilizando la siguiente formula

y a partir de los datos siguientes:

N.z%p.q
n=

LAT 4N\ ) 2
v=—Ie+z7pq

Datos:

- n es el tamano de la muestra
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- N es el tamafio de la poblacién (127 estudiantes)
- z es el valor correspondiente al nivel de confianza deseado (para un 95% de
confianzaz=1,96)

- p eslapoblacion esperada del fendmeno a estudiar (0,5)

-eesel
margen de
error (0,05)

Reemplazando

127. (1,96)% (0,5)(0,5)

= (127 = 1)(0,05) + (1,96)%(0,5)(0,5) ~ >

n

3.4. Procesamiento de la informacion

Para el procesamiento de la informacion, se utilizaran técnicas de
analisisestadistico para los datos cuantitativos, posiblemente con la ayuda

del software SPSS. Para

los datos cualitativos, se realizard un andlisis tematico para identificar

patrones y temasrelevantes.

3.1. Instrumentos

En el estudio, se emplearon dos instrumentos para la recoleccion de
datos como son observacion y encuesta. Las encuestas fueron aplicadas a
95 estudiantes que conformaron la muestra y a 12 docentes
correspondientes a la poblacion total que labora en el subnivel de basica
superior, lo que permitio analizar el uso de la gamificacion para mejora del
rendimiento académico en los estudiantes de basica superior de la Unidad
Educativa Augusto N. Martinez. La observacion se realizo a reportes de
calificaciones de los estudiantes en mencion correspondientes al [ Trimestre

del ano lectivo 2023-2024, paraanalizar el rendimiento académico.
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3.2. Alcances

El estudio de investigacion sobre el uso de la gamificaciéon como
estrategia de ensefianza para mejorar el rendimiento de estudiantes de
basica superior en la Unidad Educativa Augusto N. Martinez puede tener

varios alcances.

A continuacion, describiremosalgunos de ellos:

e El estudio puede ayudar a determinar si la aplicacidon de técnicas de
gamificacidon en el aula tiene un impacto positivo en el rendimiento
académico de los estudiantesde basica superior.

e El uso de la gamificacién puede aumentar el nivel de compromiso y
motivacién de los estudiantes, ya que los juegos y actividades
interactivas suelen ser mas atractivos y divertidos.

e La investigacion puede ayudar a identificar las mejores practicas en la

implementacion de la gamificacion como estrategia de ensefianza.

3.3. Limitaciones

Las limitaciones que plantea el estudio se pueden resumir en las siguientes:

e El tamafo de la muestra seleccionada de estudiantes puede limitar la
generalizacién de los resultados a otras instituciones educativas con

caracteristicas diferentes.

e Existen numerosos factores externos que podrian influir en el
rendimiento de los estudiantes y que no estan directamente
relacionados con la gamificacion. Estos factores podrian incluir el entorno
familiar, la motivacion individual de los estudiantes y otros eventos o
circunstancias no controladas por los investigadores.

e Los estudiantes y docentes participantes pueden presentar sesgos de

respuesta y sesgos de deseo social, lo que podria afectar la objetividad de
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Capitulo IV: Analisis e interpretacion de resultados

En este capitulo, se presentan y analizan los resultados obtenidos de
la aplicacion de encuestas y observacion directa mediante registro de
calificaciones aestudiantes y docentes de la Unidad Educativa Augusto
Martinez, con el fin de explorar el uso de la gamificacién como estrategia
para mejorar el rendimiento académico en estudiantes de basica superior.
Esta investigacion se centra en abordar el problema del bajo rendimiento
académico, identificar el grado de adopcion de la gamificacion entre los
estudiantes y evaluar la efectividad de una estrategia disefiada
especificamente para este proposito.

Se estructura el analisis de los resultados de acuerdo con los
objetivos especificos establecidos para este estudio, proporcionando una
vision detallada decomo la implementacion de la gamificacion impacta en
el rendimiento académico yla percepcion de los participantes. Ademas,
se utiliza la revision teodrica paracontextualizar y profundizar en la

discusion de los hallazgos, estableciendo conexiones significativas entre la

’ rq1e *

se busca no solo identificar el
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ofrecer insights valiosos para futuras investigaciones y para la
implementacion de estrategias efectivas que promuevan el aprendizaje

significativoy el éxito académico de los estudiantes de bésica superior.

4.1. Andlisis de calificaciones de Estudiantes

Se recopild las calificaciones de los estudiantes mediante la técnica de observacion directa,
que participaron de la encuesta, a fin de conocer quienes tienenun bajo rendimiento, para
lo cual se identifico por materia a los estudiantes con promedio menor a 7 y se obtuvo los

siguientes resultados:

Tabla 5 Estudiantes con bajo rendimiento

Estudiantes Porcentaje
MATEMATICA 15,00 16%
CIENCIAS NATURALES 14,00 15%
LENGUAY LITERATURA 18,00 19%
LENGUA EXTRANJERA 12,00 13%
ESTUDIOS SOCIALES 8,00 8%
CULTURA FISICA 20,00 21%
EDUCACION CULTURAL Y ARTISTICA 17,00 18%

Elaboracion propia

Grafico 1 Estudiantes con bajo rendimiento
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Estudiantes con bajo rendimiento

. 21%
. 19% 18%
16% 15%
£

MATEMATICA CIENCIAS LENGUAY LENGUA ESTUDIOS  CULTURA FISICA EDUCACION
NATURALES LITERATURA  EXTRANJERA SOCIALES CULTURALY
Elaboracion propia

Se observa una distribucion variada del bajo rendimiento académico entre las diferentes
materias, siendo Cultura Fisica la que presenta el mayor porcentaje de estudiantes con
dificultades, seguida de Lengua y Literatura.
Estos resultados resaltan la importancia de identificar las areas
especificas donde los estudiantes enfrentan dificultades y desarrollar
estrategias pedagogicas adaptadas a las necesidades individuales y
grupales.
Es fundamental implementar medidas de apoyo y refuerzo en las materias identificadas
como problematicas, con el objetivo de mejorar el desempefio académico y promover el
éxito estudiantil de manera integral.
Este analisis proporciona una vision detallada de la distribucion del
bajo rendimiento académico en las diferentes materias, lo que puede servir
como puntode partida para disefiar intervenciones educativas efectivas y

mejorar el rendimientoestudiantil en la Unidad

Educativa Augusto Martinez.

4.2. Andlisis de las encuestas de Estudiantes

Tabla 6 Gamificacion en el ambito educativo
¢Has escuchado sobre el concepto de gamificacion en el ambito educativo?

Valid Cumulative

Frequency Percent Percent Percent
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Valid Si, estoy familiarizado/a con el término. 3 3,2 3,2 3,2
Si, pero no tengo una comprension clara 12 12,6 12,6 15,8
de lo que implica.

No, nunca he escuchado sobre eso. 80 84,2 84,2 100,0
Total 95 100,0 100,0

Elaboracion propia

Grafico 2 Gamificacion en el ambito educativo

¢Has escuchado sobre el concepto de gamificacion en el ambito educativo?

m Si, estoy familiarizado/a con el
término.
Si, pero no tengo una

B comprensicn clara de lo que
implica.

.No, nunca he escuchado sobre
£s0.

Elaboracion propia

Los resultados revelan que la mayoria de los encuestados no estan
familiarizados con el concepto de gamificacion en el ambito educativo.
Esto puede indicar una brecha en el conocimiento sobre las practicas
educativas innovadoras y el uso de tecnologias emergentes en el contexto
escolar. La minoria indicaron estar familiarizados con el términoo haber
escuchado sobre ¢l, pero sin comprender completamente su significado,

podria beneficiarse de una mayor clarificacion y educacién sobre el tema.

Estos hallazgos sugierenla necesidad de programas de capacitacion
y sensibilizacion para educadores y estudiantessobre el potencial de la
gamificacién como herramienta para mejorar la experiencia de aprendizaje

y promover la participacion y la motivacion de los estudiantes en el aula.

-6-
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Tabla 7 Impacto de la gamificacion
¢ Crees que el uso de la gamificaciéon puede tener un impacto positivo en el

rendimiento académico de los estudiantes?

Cumulative
Frequency Percent ~ Valid Percent Percent
Valid Si, definitivamente. 65 68,4 68,4 68,4
Si, posiblemente. 27 284 28,4 96,8
No estoy seguro/a. 1 1,1 1,1 97,9
No, no creo que tenga ningun impacto. 2 2,1 21 100,0

Total 95 100,0 100,0

Elaboracion propia

Grafico 3 Impacto de la gamificacion

¢ Crees que el uso de la gamificacion puede tener un impacto positivo en el rendimiento académico de los
estudiantes?

E si, definitivamente.
M si, posiblemente.
M No estoy seguro/a.

No, no creo que tenga ningdn
impacto.

Elaboracion propia

El analisis de los resultados revela una notable falta de familiaridad
con el conceptode gamificacion, con un 84.2% indicaron que nunca han
escuchado sobre la gamificacion, seguido de un 12.6% que reconocen haber
escuchado el término, pero carecen de una comprension clara de su
significado. Esta falta de conocimiento sugiere una oportunidad para la

educacion y la sensibilizacion sobre las practicas educativas innovadoras.
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en el rendimiento académico, se observa una actitud mayoritariamente
positiva entre los estudiantes, con un 68.4% creyendo firmemente en su
potencial beneficioso y un 28.4% considerandolo posible. Sin embargo, un
pequefio porcentaje (2.1%) expreséd escepticismo, destacando la necesidad
de abordar y aclarar las dudas sobre los beneficios de esta estrategia

educativa.

Tabla 8 Interés y motivacion

¢Consideras que el uso de la gamificacion en el proceso de aprendizaje puede

hacer las clases mas interesantes y motivadoras?

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Si, estoy de acuerdo. 77 81,1 81,1 81,1
Si, en cierta medida. 15 15,8 15,8 96,8
No estoy seguro/a. 3 3,2 3.2 100,0

Total 95 100,0 100,0

Elaboracion propia

Grafico 4 Interés y motivacion

¢Consideras que el uso de la gamificacion en el proceso de aprendizaje puede hacer las clases mas
interesantes y motivadoras?

[ si, estoy de acuerdo.
W Si, en cierta medida.
W No estoy seguro/a.

Elaboracion propia
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El analisis de la percepcion de los estudiantes sobre el uso de la gamificacionen el proceso de
aprendizaje indica una clara tendencia hacia la creencia en su capacidad para hacer las clases
mas interesantes y motivadoras. EI 81.1% de los encuestados estan completamente de acuerdo
con esta afirmacion, lo que refleja una fuerte conviccidn en el potencial de la gamificacion para
mejorar la experienciaeducativa. Ademas, un 15.8% expresaron estar parcialmente de acuerdo,
lo que sugiere una apertura hacia la idea, pero con cierta reserva. Solo un pequefio porcentaje
(3.2%) manifesto incertidumbre sobre el tema, lo que indica la necesidadde proporcionar mas
informacion y claridad sobre los beneficios de la gamificacionen el aula.

Tabla 9 La gamificacion en la experiencia educativa

¢, Te gustaria que se implementara la gamificacion en tu experiencia educativa?

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Si, me parece una idea 65 68,4 68,4 68,4
emocionante.
Si, podria ser interesante. 28 29,5 29,5 97,9
No estoy seguro/a. 2 2,1 21 100,0
Total 95 100,0 100,0

Elaboracion propia

Grafico 5 La gamificacion en la experiencia educativa

¢ Te gustaria que se implementara la gamificacion en tu experiencia educativa?

m Si, me parece una idea
emocionante.

B Si, podria ser interesant

B No estoy sequro/a.

Elaboracion propia
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El 68.4% de los encuestados muestran entusiasmo ante la idea, considerandola
emocionante, lo que indica un alto grado de interés y receptividad hacia esta metodologia
de ensefianza. También, el 29.5% de los estudiantes estan abiertos a la posibilidad,
expresando que podria ser interesante, lo que sugiere unadisposicion favorable, aunque
con ciertas reservas o dudas. Solo un pequeiio porcentaje (2.1%) manifiesta
incertidumbre sobre la implementacion de la gamificacion en su experiencia educativa.
Estos resultados subrayan la disposicionpositiva de los estudiantes hacia la integracion de
la gamificacion como estrategia pedagégica.
Tabla 10 La gamificacion en el mejoramiento del rendimiento académico

¢ Crees que la gamificacion podria ayudarte a mejorar tu rendimiento

académico?

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Si, definitivamente. 66 69,5 69,5 69,5
Si, tal vez. 23 24,2 24,2 93,7
No estoy seguro/a. 6 6,3 6,3 100,0

Total 95 100,0 100,0

Elaboracion propia

Grafico 6 La gamificacion en el mejoramiento del rendimiento académico

¢ Crees que la gamificacion podria ayudarte a mejorar tu rendimiento académico?

E si, definitivamente.
W Si, tal vez.
M No estoy seguro/a.

Elaboracion propia
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La percepcion de los estudiantes muestra que el 69.5% de los encuestados estan
convencidos que la gamificacion podria ser beneficiosa para mejorar su rendimiento
académico. Esto indica una fuerte creencia en la eficacia de la gamificacion como
estrategia educativa. De igual forma, el 24.2% expresaron que es posible que la
gamificacion les ayude a mejorar su rendimiento académico, lo que sugiere una
disposicion abierta hacia la idea, pero con cierta reserva oincertidumbre. Por otro lado,
solo el 6.3% manifesté no estar seguro/a sobre el impacto de la gamificacion en su

rendimiento académico.

Tabla 11 Tipo de elementos de gamificacion

¢ Qué tipo de elementos de gamificacion crees que podrian ser mas efectivos para

motivarte en tus estudios?

Valid Cumulative

Frequency Percent Percent Percent
Valid Puntos y recompensas. 50 52,6 52,6 52,6
Niveles y desafios. 36 379 37,9 90,5
Tablas de clasificacion y competencias. 9 95 95 100,0
Total 95 100,0 100,0

Elaboracion propia

Gréfico 7 Tipo de elementos de gamificacion

¢Queé tipo de elementos de gamificacion crees que podrian ser mas efectivos para motivarte en tus estudios?
[ Puntos y recompensas.
M Niveles y desafios.

[ Tablas de clasificacion y
competencias.

Elaboracion propia

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO




El 52.6% de los encuestados consideran que este tipo de elementos serian mas efectivos
para motivarlos, lo que sugiere que la posibilidad de obtener puntos y recompensas
podria ser un incentivo significativo para su participacion en actividades de aprendizaje.
El1 37.9% de los estudiantes expresaron que los nivelesy desafios podrian ser efectivos, lo
que indica que la estructura de progresion y los desafios podrian ser elementos
motivadores adicionales en su experiencia de aprendizaje. Por ultimo, un 9.5%
menciono las tablas de clasificacion ycompetencias como elementos motivadores, lo que
sugiere que la competencia y lacomparacion con otros compaiieros también pueden ser
consideradas como una forma de motivacion. Estos resultados proporcionan informacion
valiosa sobre las preferencias de los estudiantes en cuanto a los elementos de gamificacion,
lo que puede ser util para disefiar estrategias efectivas que promuevan su participacion y

compromiso en el proceso de aprendizaje.

Tabla 12 Mejorar la participacion y colaboracion en clase

¢ Crees que la gamificacion podria ayudar a mejorar tu participaciony

colaboracion en clase?

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Si, definitivamente. 64 67,4 67,4 67,4
Si, tal vez. 30 31,6 31,6 98,9
No estoy seguro/a. 1 1.1 1.1 100,0

Total 95 100,0 100,0

Elaboracion propia

Grafico 8 Mgjorar la participacion y colaboracion en clase

¢Crees que la gamificacion podria ayudar a mejorar tu participacion y colaboracion en clase?

[ si, definitivamente.
W si, tal vez.
M No estoy seguro/a.
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El 67.4% de los encuestados estan convencidos de que definitivamente la gamificacion
podria ser beneficiosa para mejorar su participacion y colaboracion enclase. Esto sugiere
una fuerte creencia en la capacidad de la gamificacion para fomentar la interaccion y el
trabajo en equipo entre los estudiantes durante las actividades educativas. Un 31.6% de
los estudiantes expresaron que es posible quela gamificacion tenga un impacto positivo en
su participacion y colaboracion en clase, lo que indica una disposicion abierta hacia la
idea, pero con cierta reserva o incertidumbre. Solo el 1.1% manifesto no estar seguro/a
sobre este aspecto. Estosresultados resaltan la percepcion aceptable hacia el potencial de
la gamificacion para promover la participacion activa y la colaboracion en el entorno
educativo, lo que puede contribuir a un ambiente de aprendizaje mas dinamico y
participativo.
Tabla 13 Aprender de manera efectiva

¢ Consideras que la gamificaciéon podria ayudarte a aprender de una manera

mas efectiva?

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Si, definitivamente. 73 76,8 76,8 76,8
Si, tal vez. 19 20,0 20,0 96,8
No estoy seguro/a. 3 3,2 3,2 100,0

Total 95 100,0 100,0

Elaboracion propia
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Grafico 9 Aprender de manera efectiva

¢ Consideras que la gamificacion podria ayudarte a aprender de una manera mas efectiva?

E si, definitivamente.
W Si, tal vez.
M No estoy seguro/a.

Elaboracion propia

El 76.8% de los encuestados consideran que la gamificacion podria
ser beneficiosapara aprender de una manera mas efectiva. Esta respuesta
refleja una fuerte creencia en la capacidad de la gamificacion para mejorar
el proceso de aprendizaje y facilitar la comprension de los conceptos
educativos. Ademas, el 20.0% de los estudiantes expresaronque es posible
que la gamificacion tenga un impacto positivo en su aprendizaje, lo que
indica una disposicion abierta hacia la idea, pero con cierta reserva o
incertidumbre. Solo un pequefio porcentaje (3.2%) manifestd no estar
seguro/a sobre este aspecto.

Tabla 14 Experiencia previa
¢Has tenido alguna experiencia previa con el uso de la gamificaciéon en el ambito

educativo?
Valid Cumulative
Frequency = Percent Percent Percent
Valid Si, he tenido experiencias positivas. 22 23,2 23,2 23,2
Si, he tenido experiencias negativas. 14 14,7 14,7 379
No, nunca he tenido experiencias con eso. 59 62,1 62,1 100,0
Total 95 100,0 100,0

Elaboracion propia
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Grafico 10 Experiencia previa

¢Has tenido alguna experiencia previa con el uso de la gamificacion en el ambito educativo?
Si, he tenido experiencias
positivas.

W Si. he tenido experiencias
negativas.
No, nunca he tenido
experiencias con eso.

Elaboracion propia

El 62.1% de los encuestados indicaron que nunca han tenido experiencias con la
gamificacion en el ambito educativo. Esto sugiere que la gamificacion ain noha sido
ampliamente implementada en el entorno educativo al que pertenecen los estudiantes
encuestados. Por otro lado, el 23.2% de los estudiantes han tenido experiencias positivas
con la gamificacion, lo que indica que algunos de ellos han tenido encuentros previos con
esta metodologia y los han percibido de manera favorable. Ademas, el 14.7% de los
encuestados reportaron haber tenido experiencias negativas con la gamificacion, lo que
sefiala que, aunque menos comunes, también existen percepciones desfavorables hacia
esta metodologia. Se resalta la importancia de explorar y entender las experiencias
previas de losestudiantes con la gamificacion como parte del proceso de implementacion y
disefiode estrategias educativas.
Tabla 15 Reduccion del aburrimiento y monotonia del aprendizaje

¢ Crees que la gamificacion podria ayudar a reducir el aburrimiento y la

monotonia en el aprendizaje?

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Si, definitivamente. 60 63,2 63,2 63,2
Si, en cierta medida. 29 30,5 30,5 93,7
No estoy seguro/a. 6 6,3 6,3 100,0

Total 95 100,0 100,0

Elaboracion propia
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¢Crees que la gamificacion podria ayudar a reducir el aburrimiento y la monotonia en el aprendizaje?
[ si, definitivamente.

M Si, en cierta medida.

[ No estoy seguro/a.

Elaboracion propia

El 63.2% de los encuestados estan convencidos de que definitivamente la gamificacion
podria ser eficaz para reducir el aburrimiento y la monotonia en el proceso de
aprendizaje. Esto sugiere una fuerte creencia en la capacidad de la gamificacion para
hacer que el aprendizaje sea mas dinamico y entretenido, lo quepodria contribuir a
mantener el interés y la atencion de los estudiantes durante las clases. Ademas, el 30.5%
de los estudiantes expresaron que la gamificacion podria ayudar en cierta medida a
reducir el aburrimiento y la monotonia, lo que indica unadisposicion abierta hacia la idea,
pero con cierta reserva o incertidumbre. Solo un pequeiio porcentaje (6.3%) manifesto
no estar seguro/a sobre este aspecto.

Tabla 16 La gamificacion para la motivacion y cumplimiento de tareas
¢Consideras que la gamificacion podria mejorar tu motivacion para estudiar

y completar tareas académicas?

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Si, definitivamente. 67 70,5 70,5 70,5
Si, tal vez. 26 274 274 97,9
No estoy seguro/a. 2 2,1 2,1 100,0

Total 95 100,0 100,0

Elaboracion propia

Grafico 12 La gamificacion para la motivacion y cumplimiento de tareas
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¢ Consideras que la gamificacion podria mejorar tu motivacion para estudiar y completar tareas académicas?

Esi, definitivamente.
W Si, tal vez.
M No estoy seguro/a.

Elaboracion propia

El 70.5% de los encuestados estan convencidos de que definitivamente la gamificacion
podria mejorar su motivacion para estudiar y completar tareas académicas. Esta
respuesta refleja una fuerte creencia en la capacidad de la gamificacion para aumentar
el interés y la motivacion de los estudiantes hacia el proceso de aprendizaje, lo que podria
resultar en un mayor compromiso y dedicacion en sus estudios. El 27.4% expresaron que
la gamificacion podria tener un impacto positivo en su motivacion en cierta medida, lo que
indica una disposicionabierta hacia la idea, pero con cierta reserva o incertidumbre. Solo
un pequeiio porcentaje (2.1%) manifesto no estar seguro/a sobre este aspecto.
Tabla 17 Utilizacion de herramientas de gamificacion

¢ Te gustaria recibir capacitaciéon y orientacién sobre como utilizar

herramientas de gamificaciéon en tu proceso de aprendizaje?

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Si, definitivamente. 61 64,2 64,2 64,2
Si, podria ser util. 30 31,6 31,6 95,8
No estoy seguro/a. 4 4.2 4.2 100,0

Total 95 100,0 100,0

Elaboracion propia

Grafico 13 Utilizacion de herramientas de gamificacion
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¢ Te gustaria recibir capacitacion y orientacion sobre como utilizar herramientas de gamificacion en tu proceso
de aprendizaje?

[ si, definitivamente.
W Si, podria ser atil.
[ No estoy seguro/a.

Elaboracion propia

El 64.2% de los encuestados estin convencidos de que
definitivamente les gustaria recibir capacitacion y orientacion sobre este
tema. Esta respuesta refleja un interés activo por parte de los estudiantes en
aprender mas sobre como integrarla gamificacion en su proceso educativo,
lo que sugiere una disposicion hacia la adquisicion de nuevas habilidades y
conocimientos. Ademas, el 31.6% de los estudiantes expresaron que podria
ser util recibir esta capacitacion y orientacion, loque indica una disposicion
abierta hacia la idea, pero con cierta reserva o incertidumbre. Tan solo el
4.2% manifestd no estar seguro/a sobre este aspecto. Estos resultados
resaltan la posibilidad de recibir capacitaciéon y orientacion sobre como
utilizar herramientas de gamificacion, lo que podria contribuir a una mayor
implementacion y efectividad de esta metodologia en su proceso de
aprendizaje.

Tabla 18 Desarrollo de habilidades

¢ Crees que la gamificacion podria ayudarte a desarrollar habilidades como la

resoluciéon de problemas, la toma de decisiones y la colaboracién?

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Si, estoy de acuerdo. 67 70,5 70,5 70,5
Si, en cierta medida. 25 26,3 26,3 96,8
No estoy seguro/a. 3 3,2 3.2 100,0

Total 95 100,0 100,0
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Grafico 14 Desarrollo de habilidades

¢ Crees que la gamificacion podria ayudarte a desarrollar habilidades como la resolucion de problemas, latoma
de decisiones y la colaboracion?

HEsi, estoy de acuerdo.
W Si, en cierta medida.
W No estoy seguro/a.

Elaboracion propia

El170.5% de los encuestados estan de acuerdo en que la gamificacion podriaayudarles en
el desarrollo de estas habilidades. Esta respuesta refleja una fuerte creencia en la
capacidad de la gamificacion para promover el desarrollo de habilidades cognitivas y
sociales importantes, como la resolucion de problemas, la toma de decisiones y la
colaboracion, que son fundamentales en el proceso de aprendizaje y en la vida cotidiana.
El 26.3% de los estudiantes expresaron que la gamificacion podria ayudar en cierta
medida en el desarrollo de estas habilidades, lo que indica una disposicion abierta hacia
la idea, pero con cierta reserva o incertidumbre. Finalmente, el 3.2% manifesté no estar

seguro/a sobre este aspecto.

Tabla 19 Sugerencias de estudiantes respecto a la gamificacion
¢Tienes alguna sugerencia sobre el uso de la gamificacién para mejorar el

rendimiento académico en estudiantes de basica superior?

Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent
Valid Ninguno 40 421 42,1 421
Estoy de acuerdo 20 211 21,1 63,2
Deseo aprender 30 31,6 31,6 94,7
No estoy seguro 4 42 4.2 98,9
Aplicar mejor 1 1,1 1,1 100,0
Total 95 100,0 100,0
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Grafico 15 Sugerencias de estudiantes respecto a la gamificacion

¢Tienes alguna sugerencia adicional o comentario sobre el uso de la gamificacion para mejorar el
rendimientoacadémico en estudiantes de basica superior?

[E Ninguno

M Estoy de acuerdo

[ Deseo aprender

Eno estoy seguro

O Aplicar mejor

Elaboracion propia

El 42.1% de los encuestados indicaron que no tienen ninguna sugerencia adicional o
comentario, lo que podria sugerir que estan satisfechos con la informacion proporcionada
0 que no tienen ideas especificas adicionales en este momento. Sin embargo, el 21.1%
expresaron que estan de acuerdo con el uso de la gamificacion, lo que refleja un respaldo
positivo hacia esta metodologia. Por otrolado, el 31.6% indicaron que desean aprender
mas sobre el tema, lo que sugiere uninterés activo en profundizar en el conocimiento sobre
la gamificacion y su aplicacion. Un 4.2% manifesté no estar seguro, lo que podria reflejar
una falta de conocimiento o experiencia previa. Finalmente, un 1.1% mencioné la
necesidad deaplicar mejor la gamificacion, lo que sugiere la implementacion efectiva de

esta metodologia para lograr resultados éptimos en el rendimiento académico.

4.3. Discusidn de resultados de los estudiantes

El anélisis de las respuestas proporcionadas por los estudiantes a las
15 preguntassobre la gamificacion en el &mbito educativo brinda una visioén
general de su percepcion y disposicion hacia esta metodologia. En general,
se observa un alto grado de apertura y receptividad por parte de los
estudiantes hacia el uso de la gamificacion como unaherramienta para
mejorar su experiencia educativa y su rendimiento académico. A

continuacion, se presenta un diagnostico general basado en los principales

oximadamente el 84.2% de los
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estudiantesnunca han escuchado sobre el concepto de gamificacién en el
ambito educativo. Esto indica una falta de familiaridad con esta metodologia
entre la mayoria de los encuestados.

2. Percepcion sobre el impacto de la gamificacion: La gran mayoria de los
estudiantes (alrededor del 96.8%) creen que el uso de la gamificacién puede
tener un impacto positivo en su rendimiento académico. Esto sugiere una
fuerte creencia en el potencialde la gamificacidon para mejorar la experiencia
de aprendizaje.

3. Interés en la implementacion de la gamificacion: Un alto porcentaje de
estudiantes (alrededor del 97.9%) expresaron su interés en que se
implemente la gamificacion en su experiencia educativa, lo que refleja una
disposicion favorable hacia esta metodologia.

4. Percepcidon sobre la efectividad de la gamificacion: La mayoria de los
estudiantes (alrededor del 76.8%) creen que la gamificacion podria ayudarles
a aprender de manera mas efectiva. Ademads, un porcentaje significativo
(alrededor del 70.5%) considera que la gamificacion podria ayudarles a
desarrollar habilidades importantes como la resolucién de problemas, la
toma de decisiones y la colaboracién.

5. Disposicién hacia la capacitacion en gamificacion: La mayoria de los
estudiantes (alrededor del 95.8%) expresaron su disposicién a recibir
capacitacioén y orientacidn sobre cémo utilizar herramientas de gamificacién
en su proceso de aprendizaje.

6. Deseo de aprender mas sobre gamificacion: Un porcentaje considerable de
estudiantes(alrededor del 31.6%) indicaron que desean aprender mas sobre
el uso de la gamificacion en la educacidn, lo que sugiere un interés activo en

profundizar en el conocimiento sobre esta metodologia.

El diagnostico general de los estudiantes muestra una actitud
positiva y receptiva hacia la gamificacion en el ambito educativo. Existe un
alto grado de interés en explorar y utilizar esta metodologia para mejorar
su experiencia de aprendizaje y su rendimiento académico. Sin embargo,
también se destaca la necesidad de proporcionar mas informaciéon y
capacitacion sobre la gamificacion para que los estudiantes puedan

aprovechar al maximo su potencial.
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4.4. Andlisis de las encuestas de los docentes

Tabla 20 Familiarizacion con la gamificacion

¢ Estas familiarizado/a con el concepto de gamificacion en el ambito

educativo?
Valid Cumulative
Frequency Percent  Percent Percent
Valid Si, estoy familiarizado/a y comprendo su 9 50,0 50,0 50,0
aplicacion.
Si, he escuchado sobre ello, pero no tengo una 9 50,0 50,0 100,0

comprension clara.
Total 18 100,0 100,0

Elaboracion propia

Grafico 16 Familiarizacion con la gamificacion

¢ Estas familiarizadol/a con el concepto de gamificacion en el ambito educativo?

Si, estoy familiarizado/a y
comprendo su aplicacion.
Si, he escuchado sobre ello,

M pero no tengo una comprensién
clara.

Elaboracion propia

El analisis de las respuestas de los 18 profesores indica que todos ellos estanfamiliarizados
con el concepto de gamificacion en el ambito educativo, aunque en diferentes niveles de
comprension. La mitad de los encuestados (50%) expresarontener una comprension clara

y comprension de su aplicacion, mientras que la otra

mitad (50%) indico haber escuchado sobre ello, pero no tener una comprension clara.
Este resultado sugiere que, aunque todos los profesores estan conscientes de la existencia
de la gamificacion en la educacion, algunos podrian necesitar mas informacion o

formacion para comprender completamente su aplicacion en el aula.

A
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¢Crees que el uso de la gamificacion puede tener un

impacto positivo en el rendimiento

académico de los estudiantes?

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Si, definitivamente. 11 61,1 61,1 61,1
Si, posiblemente. 7 38,9 38,9 100,0

Total 18 100,0 100,0

Elaboracion propia

Grafico 17 Impacto del uso de la gamificacion

¢Crees que el uso de la gamificacion puede tener un impacto positivo en el rendimiento académico de los
estudiantes?

Si, definitivamente.
W si, posiblemente

Elaboracion propia

El analisis de las respuestas de los 18 profesores revela que la mayoria (61.1%) cree que
el uso de la gamificacion definitivamente puede tener un impacto positivo en el
rendimiento académico de los estudiantes. Ademas, el 38.9% restanteconsidera que existe
una posibilidad de que la gamificacion pueda tener un impactopositivo. Este resultado
muestra una tendencia general positiva entre los docentes hacia la implementacion de la
gamificacion como una herramienta para mejorar el rendimiento académico de los
estudiantes.
Tabla 22 La falta de una estrategia como la gamificacion afecta el rendimiento académico

¢ Consideras que la falta de una estrategia como la gamificacion afecta el

rendimiento académico de los estudiantes?

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Si, estoy de acuerdo. 10 55,6 55,6 55,6
Si, en cierta medida. ' 6 33,3 33,3 88,9
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No estoy seguro/a. 1 5,6 5,6 94,4
No, no creo que tenga ninguna 1 5,6 5,6 100,0
influencia.

Total 18 100,0 100,0

Elaboracion propia

Grafico 18 La falta de una estrategia como la gamificacion afecta el rendimiento académico

¢Consideras que la falta de una estrategia como la gamificacion afecta el rendimiento académico de los
estudiantes?

Esi, estoy de acuerdo.
W Si, en cierta medida.
W No estoy seguro/a.
No, no creo que tenga ninguna
= influencia..

Elaboracion propia

De los 18 profesores indica que la mayoria (55.6%) esta de acuerdo en quela falta de una
estrategia como la gamificacion afecta el rendimiento académico de los estudiantes.
Ademas, un 33.3% de los encuestados considera que esta falta podria tener un impacto
en cierta medida. Solo un pequeiio porcentaje expres6 dudas o desacuerdo con esta
afirmacion. Estos resultados sugieren que la mayoria de los docentes reconocen la
importancia de implementar estrategias como la gamificacion para mejorar el

rendimiento académico de los estudiantes.

Tabla 23 El uso de la gamificacion puede hacer las clases mas interesantes y motivadoras

¢ Crees que el uso de la gamificacion puede hacer las clases mas interesantes

y motivadoras para los estudiantes?

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Si, estoy de acuerdo. 14 778 77,8 778
Si, en cierta medida. 4 22,2 22,2 100,0

Total 100,0 100,0
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Grafico 19 El uso de la gamificacion puede hacer las clases mas interesantes y motivadoras

¢Crees que el uso de la gamificacion puede hacer las clases mas interesantes y motivadoras para los
estudiantes?

= Si, estoy de acuerdo.
W Si, en cierta medida.

Elaboracion propia

El analisis de las respuestas de los 18 profesores revela que la gran mayoria(77.8%) esta
de acuerdo en que el uso de la gamificacion puede hacer las clases mas interesantes y
motivadoras para los estudiantes. Ademas, un pequeiio porcentaje (22.2%) considera que

esta afirmacion es cierta en cierta medida.

Estos resultados indican un consenso entre los docentes sobre el potencial de la
gamificacion para mejorar la experiencia de aprendizaje de los estudiantes al hacerlas
clases mas atractivas y estimulantes.

Tabla 24 La gamificacion podria ayudar a mejorar el compromiso y la participacion

¢ Consideras que la gamificacion podria ayudar a mejorar el compromiso y la

participacion de los estudiantes en clase?

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Si, definitivamente. 12 66,7 66,7 66,7
Si, tal vez. 5 27,8 27,8 944
No estoy seguro/a. 1 5,6 5,6 100,0

Total 18 100,0 100,0

Elaboracion propia
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Grafico 20 La gamificacion podria ayudar a mejorar el compromiso y la participacion

¢ Consideras que la gamificacion podria ayudar a mejorar el compromiso y la participacion de los estudiantes
en clase?

@ si, definitivamente.

W si, tal vez.

[ No estoy seguro/a.

Elaboracion propia

El analisis de las respuestas de los profesores muestra que la mayoria (66.7%) esta de
acuerdo en que la gamificacion podria ayudar definitivamente a mejorar el compromiso
y la participacion de los estudiantes en clase. Ademas, un porcentaje considerable (27.8%)
cree que esta afirmacion podria ser cierta en ciertamedida. Estos resultados insinian que
los profesores perciben la gamificacion comouna herramienta efectiva para aumentar el
compromiso de los estudiantes en el aula, lo que puede tener un impacto positivo en su
aprendizaje y desempeiio académico.
Tabla 25 Estrategia efectiva para mejorar la comprension y retencion de los contenidos
¢Crees que la gamificacion puede ser una estrategia efectiva para mejorar la

comprension y retencion de los contenidos académicos por parte de los

estudiantes?

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Si, estoy de acuerdo. 10 55,6 55,6 55,6
Si, en cierta medida. 7 38,9 38,9 94,4
No estoy seguro/a. 1 5,6 5,6 100,0

Total 18 100,0 100,0

Elaboracion propia
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Grafico 21 Estrategia efectiva para mejorar la comprension y retencion de los contenidos

¢ Crees que la gamificacion puede ser una estrategia efectiva para mejorar la comprension y retencion de los
contenidos académicos por parte de los estudiantes?

[ si, estoy de acuerdo.

W Si, en cierta medida.

[ No estoy seguro/a.

Elaboracion propia

Los resultados muestran que la mayoria de los profesores (55.6%) estdn deacuerdo en que la
gamificacion puede ser una estrategia efectiva para mejorar la comprension y retencion de los
contenidos académicos por parte de los estudiantes. Ademds, un porcentaje significativo
(38.9%) cree que esta afirmacidon podria ser cierta en cierta medida. Esto indica que los
profesores reconocen el potencial de lagamificacion como una herramienta para facilitar el
aprendizaje y la retencion de conocimientos entre los estudiantes

Tabla 26 La gamificacion puede ayudar a los estudiantes a desarrollar habilidades

¢Consideras que la gamificacion puede ayudar a los estudiantes a

desarrollar habilidades como la resolucién de problemas, la colaboracion

y la toma de decisiones?

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Si, definitivamente. 13 72,2 72,2 72,2
Si, en cierta medida. 3 16,7 16,7 88,9
No estoy seguro/a. 2 11,1 11,1 100,0

Total 18 100,0 100,0

Elaboracion propia
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Grafico 22 La gamificacion puede ayudar a los estudiantes a desarrollar habilidades

¢Consideras que la gamificacion puede ayudar a los estudiantes a desarrollar habilidades como la resolucion
de problemas, la colaboracion y la toma de decisiones?

[ si, definitivamente.
W Si, en cierta medida.
[ No estoy sequro/a.

Elaboracion propia

Los resultados indican que la mayoria de los profesores (72.2%) estan convencidos de que
la gamificacion puede ayudar a los estudiantes a desarrollar habilidades como la
resolucion de problemas, la colaboracion y la toma de decisiones. Ademas, un pequefio
porcentaje (16.7%) cree que esta afirmacion podria ser cierta en cierta medida. Estos
hallazgos muestran que los profesores perciben la gamificacion como una herramienta
efectiva para fomentar el desarrollode habilidades importantes para el éxito académico y

personal de los estudiantes.

Tabla 27 Experiencia previa en la docencia
¢Has tenido alguna experiencia previa con el uso de la gamificacién en tu practica

docente?
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent

Valid Si, he tenido experiencias 12 66,7 66,7 66,7

positivas.

Si, he tenido experiencias 1 5,6 5,6 72,2

negativas.

No, nunca he utilizado la 5 27,8 27,8 100,0

gamificacion en mis clases.

Total 18 100,0 100,0

Elaboracion propia
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¢Has tenido alguna experiencia previa con el uso de la gamificacion en tu practica docente?

.Sl’, he tenido experiencias
positivas

[ Si. he tenido experiencias
negativas.

-No, nunca he utilizado la
gamificacién en mis clases.

Elaboracion propia

De acuerdo con los resultados, la mayoria de los profesores (66.7%) han tenido
experiencias positivas previas con el uso de la gamificacion en su practica docente, lo que
sugiere que han encontrado beneficios en la implementacion de esta estrategia en el aula.
Sin embargo, un pequeiio porcentaje (5.6%) reporto haber tenido experiencias negativas,
mientras que un 27.8% indicé que nunca hanutilizado la gamificacion en sus clases. Los
resultados revelan una diversidad de experiencias entre los profesores en cuanto a la

implementacion de la gamificacionen su ensefianza.

Tabla 28 Mejora del rendimiento
¢ Consideras que la gamificaciéon podria ayudar a mejorar el rendimiento

académico de los estudiantes en tu contexto educativo actual?

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Si, estoy de acuerdo. 14 77,8 778 778
Si, en cierta medida. 2 11,1 1,1 88,9
No estoy seguro/a. 2 11,1 11,1 100,0

Total 18 100,0 100,0

Elaboracion propia

Grafico 24 Mejora del rendimiento
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¢ Consideras que la gamificacion podria ayudar a mejorar el rendimiento académico de los estudiantes en tu
contexto educativo actual?

[ si, estoy de acuerdo.
M Si, en cierta medida.
W No estoy seguro/a.

Elaboracion propia

Los resultados muestran que la mayoria de los profesores (77.8%) creen que la
gamificacion podria ayudar a mejorar el rendimiento académico de los estudiantesen su
contexto educativo actual. Ademas, un pequeiio porcentaje (11.1%) considera que la
gamificacion podria tener un impacto positivo en cierta medida, mientras queotro 11.1%
no esta seguro sobre su efectividad. Esto sugiere una percepcion generalmente positiva
hacia el potencial de la gamificacion para mejorar el desempeiio académico de los

estudiantes entre los profesores encuestados.

Tabla 29 Cambios en la forma de ensefanza

¢ Crees que la implementacion de la gamificaciéon requeriria cambios significativos

en tu forma de ensenar?

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Si, serian necesarios cambios 13 72,2 72,2 72,2
significativos.
Si, pero solo ajustes menores. 5 27,8 27,8 100,0
Total 18 100,0 100,0

Elaboracion propia
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Grafico 25 Cambios en la forma de ensefianza

¢Crees que laimplementacion de la gamificacion requeriria cambios significativos en tu forma de ensefiar?

m Si, serian necesarios cambic
significativos.

B Si, pero solo ajustes menore

Elaboracion propia

Los resultados indican que la mayoria de los profesores (72.2%) consideran que la
implementacion de la gamificacion requeriria cambios significativos en su forma de
enseiiar. Solo un 27.8% de los encuestados opinan que serian necesariosajustes menores.
Se entiende que la introduccion de la gamificacion en el aula podria implicar
transformaciones sustanciales en la metodologia de ensefianza actualmente empleada por

los docentes encuestados.
Tabla 30 Capacitacion y apoyo para aplicar la estrategia

¢, Te gustaria recibir capacitaciéon y apoyo para implementar estrategias de

gamificacion en tus clases?

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Si, definitivamente. 15 83,3 83,3 83,3
Si, podria ser util. 3 16,7 16,7 100,0

Total 18 100,0 100,0

Elaboracion propia
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Grafico 26 Capacitacion y apoyo para aplicar la estrategia

¢ Te gustaria recibir capacitacion y apoyo para implementar estrategias de gamificacion en tus clases?

[ si, definitivamente.
W Si, podria ser atil.

Elaboracion propia

La gran mayoria de los profesores (83.3%) estan interesados en
recibir capacitaciony apoyo para implementar estrategias de gamificacion
en sus clases, mientras que un 16.7% considera que podria ser util. Esta
disposicion positiva hacia la capacitacion sugiereun interés genuino por
parte de los docentes en explorar y adoptar nuevas metodologias
pedagdgicas que integren la gamificacion como herramienta para mejorar
la experiencia educativa de los estudiantes.

Tabla 31 Reduccion del aburrimiento y la monotonia en el aula

¢ Consideras que la gamificaciéon podria ayudar a reducir el aburrimiento y la

monotonia en el aula?

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Si, estoy de acuerdo. 16 88,9 88,9 88,9
Si, en cierta medida. 2 1,1 1,1 100,0

Total 18 100,0 100,0

Elaboracion propia
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Grafico 27 Reduccion del aburrimiento y la monotonia en el aula

¢ Consideras que la gamificacion podria ayudar a reducir el aburrimiento y la monotonia en el aula?

[ si, estoy de acuerdo.
W Si, en cierta medida.

Elaboracion propia

El analisis revela que el 88.9% de los docentes estian de acuerdo en que la gamificacion
podria ayudar a reducir el aburrimiento y la monotonia en el aula, mientras que el 11.1%
considera que esto podria ocurrir en cierta medida. Estos resultados sugieren una
percepcion general positiva entre los docentes sobre el potencial de la gamificacion para
mejorar la experiencia de aprendizaje de los estudiantes al hacer las clases mas dinamicas
y atractivas. La disposicion de los docentes a adoptar nuevas estrategias para abordar
problemas comunes en el aula puede ser fundamental para fomentar un ambiente
educativo mas estimulante y participativo.
Tabla 32 Facilidad en la evaluacion de los estudiantes

¢ Crees que la gamificacion podria facilitar la evaluacién de los estudiantes de

una manera mas efectiva?
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Si, estoy de acuerdo. 18 100,0 100,0 100,0

Elaboracion propia
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Grafico 28 Facilidad en la evaluacion de los estudiantes

Crees que la gamificacion podria facilitar la evaluacion de los estudiantes de una manera mas efectiva?
[ si, estoy de acuerdo.

Elaboracion propia

El analisis revela que el 100% de los docentes estan de acuerdo en que la gamificacion
podria facilitar la evaluacion de los estudiantes de manera masefectiva. Esta percepcion
sugiere que los docentes ven el potencial de la gamificacion no solo para mejorar la
experiencia de aprendizaje, sino también paraofrecer una evaluacion mas dinamica e
inclusiva que pueda capturar de manera mas precisa el progreso y el desempeiio de los
estudiantes. La destreza de los docentes en adoptar métodos innovadores de evaluacion

podria conducir a un enfoque mas completo y equilibrado en la medicion del aprendizaje

de los estudiantes.

Tabla 33 Sugerencia adicional de los docentes
¢ Tienes alguna sugerencia adicional o comentario sobre el uso de la gamificaciéon

para mejorar el rendimiento académico en estudiantes de basica superior?

Valid Cumulative
Frequency Percent Percent Percent

Valid ninguno 11 61,1 61,1 61,1
Adoptar conforme el interés del estudiante 1 5,6 5,6 66,7
Aplicar de forma conductual 1 5,6 56 72,2
Integrar mayor tecnologia 1 5,6 5,6 77,8
Estoy de acuerdo 4 22,2 22,2 100,0
Total 18 100,0 100,0
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Grafico 29 Sugerencia adicional de los docentes

¢ Tienes alguna sugerencia adicional o comentario sobre el uso de la gamificacion para mejorar el rendimiento
académico en estudiantes de basica superior?

[ ninguno

-Adoplar conforme el interes del
estudiante

W Aplicar de forma conductual

[H Integrar mayor tecnologia

[DEstoy de acuerdo

Elaboracion propia

Los resultados muestran que la mayoria de los docentes no tienen sugerencias adicionales
especificas sobre el uso de la gamificaciébn para mejorar el rendimiento académico en
estudiantes de basica superior, lo que podria indicar queestan satisfechos con las opciones
existentes o que requieren mas informacion antes de hacer recomendaciones especificas. Sin
embargo, algunas sugerencias incluyen adoptar en funcion de los intereses del estudiante,
aplicar de manera conductual, integrar una mayor tecnologia y mostrar acuerdo general con la
implementacién de la gamificacion. Se destaca la importancia de adaptar lasestrategias de
gamificacion a las necesidades y preferencias de los estudiantes, asicomo de considerar el uso

de tecnologia para mejorar la experiencia de aprendizaje.

41. Discusidn de resultados de los docentes

Los resultados de las encuestas aplicadas a los docentes sugieren que existe un nivel
variable de familiaridad y comprension del concepto de gamificacion en el ambito
educativo. Aproximadamente la mitad de los docentes encuestados indicaron estar
familiarizados con el término y comprender su aplicacion, mientras que la otra mitad
manifesté haber escuchado sobre ello, pero no tener una comprension clara. Este hallazgo
resalta la necesidad de brindar mas informacion ycapacitacion sobre la gamificacion a

los docentes para garantizar su correctaimplementacion y comprension.

En cuanto a la percepcion sobre el impacto de la gamificacion en el
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expresaron creer que esta estrategia puede tener un impacto positivo.
Ademas, la mayoria consider6 que la gamificacion puede hacer que las
clases sean mas interesantes ymotivadoras para los estudiantes, asi como
mejorar el compromiso y la participacionen el aula. Estas percepciones son
alentadoras, ya que sugieren que los docentes ven el potencial de la
gamificacién para enriquecer el proceso de aprendizaje y fomentar la

participacion de los estudiantes.

Asimismo, la mayoria de los docentes encuestados concordaron en que la gamificacion
puede ser una estrategia efectiva para mejorar la comprension y retencion de los
contenidos académicos, asi como para desarrollar habilidades importantes como la
resolucion de problemas, la colaboracion y la toma de decisiones. Estos hallazgos
respaldan la idea de que la gamificacion puede ofrecer beneficios significativos en
términos de aprendizaje activo y desarrollo de habilidades clave para el éxito académico

y profesional.

En cuanto a la experiencia previa con el uso de la gamificacion en la
practica docente, la mayoria de los docentes afirmaron haber tenido
experiencias positivas,lo que sugiere que la gamificacion ya se esta

utilizando en cierta medida en sus

clases. Sin embargo, también es importante destacar que algunos docentes indicaron no
haber utilizado la gamificacion en absoluto, lo que destaca la necesidad de brindar
oportunidades de capacitacion y apoyo para aquellos que atin no han explorado esta

estrategia.

Los resultados de las encuestas muestran una receptividad
generalizada hacia la gamificacion entre los docentes, asi como un
reconocimiento de supotencial para mejorar el rendimiento académico y el
compromiso de los estudiantesen el aula. Sin embargo, también resaltan la
importancia de proporcionar recursos y apoyo adecuados para garantizar

una implementacion efectiva de la gamificacionen el contexto educativo.
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4.5, Discusion

El analisis de los resultados de las encuestas tanto a estudiantes como a docentes ofrece
una vision integral sobre la percepcion y la receptividad hacia la gamificacion en el
ambito educativo, asi como sus posibles efectos en el rendimiento académico y la

experiencia de aprendizaje.

Comenzando con el analisis de las encuestas a los estudiantes, se
observa una tendencia mayoritaria hacia la percepcion positiva de la
gamificacion. La gran mayoria de los estudiantes expresaron creer que el
uso de la gamificacion puede tener un impacto positivo en su rendimiento
académico y hacer que las clases seanmads interesantes y motivadoras. Esta
percepcion es respaldada por la disposicion de los estudiantes a

experimentar con estrategias

de gamificacion en su experiencia educativa, asi como por su
creencia en el potencial de la gamificacion para mejorarla participacion,

colaboracion y motivacion en clase.

Por otro lado, el analisis de las encuestas a los docentes revela una receptividad
generalizada hacia la gamificacion, con una mayoria expresando creeren su capacidad
para mejorar el rendimiento académico y la experiencia de aprendizaje de los estudiantes.
Los docentes también reconocen el potencial de lagamificacion para hacer las clases mas
interesantes y motivadoras, asi como paradesarrollar habilidades clave en los estudiantes.
Ademas, la mayoria de los docentes expresaron interés en recibir capacitacion y apoyo
para implementar estrategias de gamificacion en sus clases, lo que indica una disposicion

activa paraexplorar nuevas metodologias educativas.

Al comparar los resultados de las encuestas a estudiantes y

docentes. se observa una converg
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positiva hacia la gamificaciony reconocen su potencial para mejorar el
proceso de ensefianza-aprendizaje. Esto sugiere que existe un alineamiento
entre las expectativas y las percepciones de losestudiantes y los docentes en

relacion con la implementacion de la gamificacion enel aula.

Los resultados de las encuestas a estudiantes y docentes proporcionan unabase solida
para la consideracion y la exploracion de la gamificacion como una estrategia efectiva
para mejorar el rendimiento académico y la experiencia de aprendizaje en el ambito
educativo. Estos hallazgos respaldan la importancia de promover la implementacion de
la gamificacion en el aula, asi como de proporcionarcapacitacion y apoyo adecuados para

garantizar su efectiva aplicacion.

Capitulo V: Conclusiones y Recomendaciones

El objetivo principal de examinar el impacto de la gamificacion en
el rendimiento académico se abordd mediante el analisis de las respuestas
de estudiantes y docentes. Ademas, los objetivos secundarios relacionados
con la motivacion, el compromiso y el desarrollo de habilidades también
fueron abordados en las conclusiones y recomendaciones como se muestra

a continuacion

51. Conclusiones

A la luz de los resultados obtenidos y la revision exhaustiva de la
literatura, se concluye que la implementacion de estrategias de gamificacion
en el ambito educativo tieneel potencial de mejorar significativamente el
rendimiento académico y la motivacion de los estudiantes. Esta conclusion
se alinea estrechamente con los objetivos planteados al inicio de la
investigacion, que buscaban explorar el impacto de la gamificacion en el
contexto dela gestion educativa.

Impacto positivo de la gamificacion en el rendimiento académico:

Los resultados delas encuestas aplicadas a los estudiantes indican que una

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO

la gamificacion puede tener

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO




UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO

un impacto positivo en su rendimiento académico. Esta conclusion se ve
respaldada por el elevado porcentaje de estudiantes queexpresaron su interés
en implementar la gamificacion en su experiencia educativa, asi comopor la
percepcion general de que las clases serian mas interesantes y motivadoras
con suaplicacion.

Motivacion y compromiso: Los estudiantes mostraron una clara
disposicion hacia laimplementacion de la gamificacion en el aula, lo que
sugiere que esta estrategia podria aumentar su motivacion y compromiso
con el aprendizaje. La mayoria de los encuestadosexpresaron su deseo de
recibir capacitacion y orientacion sobre como utilizar herramientas de
gamificacion, lo que demuestra un interés activo en participar en este
enfoque pedagogico.

Desarrollo de habilidades: Los docentes reconocieron que la
gamificacion puede ayudar a los estudiantes a desarrollar habilidades
importantes, como la resolucion de problemas, la colaboracion y la toma de
decisiones. Esta conclusiéon sugiere que la implementacion de la
gamificacion no solo puede mejorar el rendimiento académico, sino

también promover el desarrollo integral de los estudiantes.

La participacion activa de la comunidad educativa, incluidos
docentes, estudiantes,padres y administradores escolares, es fundamental
para el éxito de cualquier iniciativa degamificacion. Los resultados de las
encuestas a estudiantes y docentes respaldan la importancia de involucrar a
todos los actores relevantes en el disefo, implementacion y evaluacion de
estrategias de gamificacion. Esta conclusion refuerza la idea de que la
gamificacion no solo implica cambios en el aula, sino que también puede
influir en la culturaeducativa en su conjunto.

En conclusion, la integracion de la gamificacion en la gestion
educativa presenta una oportunidad valiosa para mejorar la calidad de la
ensefianza y el aprendizaje. Sin embargo, su implementacion exitosa
requerird un enfoque integral que incluya capacitaciondocente, disefio de
estrategias adaptadas y evaluacién continua para garantizar su efectividad

y relevancia en el entorno educativo actual.
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5.2. Recomendaciones

Formacion docente: Se recomienda proporcionar capacitacion y
apoyo continuo a los docentes sobre como integrar efectivamente la
gamificacién en sus practicas educativas. Esto podria incluir talleres,
recursos educativos y sesiones de tutoria para ayudar a los docentes a
comprender mejor los conceptos y estrategias de la gamificacion.

Disefio de Estrategias: Se recomienda desarrollar herramientas y
recursos especificos de gamificacion adaptados a las necesidades y
contextos educativos particulares. Esto podria incluir la creacién de
plataformas en linea, aplicaciones modviles y materiales didacticos que
faciliten la implementacion de la gamificacion y promuevan una
experiencia educativa mas interactiva y participativa.

Se insta a promover la participacion activa de la comunidad
educativa en el procesode implementacion de estrategias de gamificacion.
Esto podria lograrse mediante la organizacion de reuniones, talleres y
actividades colaborativas que involucren a todos los interesados en el
disefio y desarrollo de iniciativas de gamificacion.

Evaluacién continua: Se sugiere realizar una evaluacidon continua
del impacto de la gamificacion en el rendimiento académico y el
compromiso de los estudiantes. Esto podriaimplicar la recopilacion regular
de datos a través de encuestas, entrevistas y andlisis de desempefio para

monitorear el progreso y realizar ajustes segin sea necesario.
la integracion de la gamificacion en el ambito educativo presenta una
oportunidad valiosa para mejorar la calidad de la ensefanza y el
aprendizaje. Sin embargo, su implementacionexitosa requiere un enfoque
holistico que incluya la capacitacion docente, el disefio cuidadoso de
estrategias y una evaluacion continua para garantizar su efectividad a largo
plazo.

Es esencial ofrecer programas de formacion continua y desarrollo
profesional para los miembros de la comunidad educativa, con un enfoque
especifico en las habilidades necesarias para disefiar, implementar y evaluar
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en linea, seminarios presenciales y recursos didacticos disponibles para
todos los interesados.

Al enfocarse en la maestria de gestion educativa e involucrar
activamente a la comunidad educativa en el proceso, se puede maximizar
el impacto de la gamificacion en el rendimiento académico y el

compromiso de los estudiantes, creando asi un entorno educativo

mas dinamico, inclusivo y orientado al futuro.
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