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Resumen

Se planted como objetivo determinar la correlacion de las estrategias gamificadas y la interaccion social
en estudiantes con Trastorno del Espectro Autista de la Escuela El Trébol Montessori, 2026. La
metodologia consistié en tipo aplicada, enfoque cuantitativo, no experimenta de alcance correlacional
asociativo. La poblacion se conformo por 30 estudiantes con TEA y el calculo de la muestra de 24 items
de escala tipo Likert. Los resultados indican una correlacion positiva y estadisticamente significativa de
las estrategias gamificadas y la interaccion social de r = 0,847 y p<0,05. A la vez, las dimensiones
gamificadas tienen relaciones significativas con la interaccion social didéctica (r = 0,732; p

= 0,000), juego (r = 0,781; p = 0,000) y

simulaciones (r = 0,695; p = 0,000). Estos resultados muestran que la utilizacion de recursos didécticos,
dindmicas ludicas y simulaciones contribuye la comunicacion, la cooperacion, el desarrollo de
habilidades sociales y la participacion e los estudiantes con TEA.

Palabras clave: Estrategias, gamificacion, interaccion social, trastorno del especto autista.

Abstract

The objective was to determine the correlation between gamified strategies and social interaction
among students with Autism Spectrum Disorder at the El Trébol Montessori School. The study
employed an applied methodology with a quantitative approach and a non-experimental,
correlational-associative design. The population consisted of 30 students with ASD, and data were
collected using a 24-item Likert-scale instrument. The results indicate a positive and statistically
significant correlation between gamified strategies and social interaction (r = 0.847; p < 0.05).
Furthermore, the gamification dimensions showed significant relationships with didactic social
interaction (r = 0.732; p = 0.000), play (r

=0.781; p=0.000), and simulations (r = 0.695; p = 0.000). These findings demonstrate that the use of
didactic resources, playful dynamics, and simulations contributes to communication, cooperation,
social skill development, and participation among students with ASD. Keywords: Strategies,

1 1 1al 1 tion, autism spectrum disorder
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Introduccion
El objetivo del articulo consiste en determinar la correlacion de las estrategias gamificadas y la interaccion

social en estudiantes con Trastorno del Espectro Autista de la Escuela El Trébol

Montessori, 2026. De esta manera, nace la pregunta ;Cudl es la relacion de las estrategias gamificadas y la
interaccion social en estudiantes con Trastorno del Espectro Autista de la Escuela El Trébol Montessori,

20267

A nivel mundial la investigacion “El uso de las intervenciones gamificadas para la mejora de la interaccion
social y la comunicacion de las personas con trastorno del espectro autista: La revision sistematica y el
metaandlisis”, en el que Tingxuan y Haixia (2025) proporciond una vision general de los elementos de
gamificacion usados en la mejora de los resultados de la interaccion social y comunicacion. Este estudio
proporciona una descripcion general completa de los elementos del juego y las intervenciones gamificadas
que se utilizan actualmente para mejorar la interaccion social y las habilidades de comunicacion de las
personas con trastornos del espectro autista. Los elementos de gamificacion comunmente utilizados
incluyeron retroalimentacion (k; 10, 50%),

recompensas (k; 10, 50%), aprendizaje

personalizado (k; 9, 45%), monitoreo (k; 9,

45%) y personalizacion (k; 8, 40%). Los beneficios potenciales de los estudios incluidos que se centran en

estas habilidades apuntan a la necesidad de realizar mas investigaciones en este grupo.

El articulo disefiado en Cuba “Gamificacion como la estrategia inclusiva dentro del abordaje del autismo en
adolescentes” en el que Ruiz y Correa (2026) obtuvo como objetivo analizar los enfoques metodoldgicos y
las buenas practicas  reportados en  investigaciones recientes sobre juego inclusivo a través de una
revision narrativa. La revision encontrd que el juego, particularmente cuando se integra con los principios del
disefio universal para el aprendizaje (UDL) y tecnologias inmersivas como la realidad aumentada,
promueve la motivacion, la interaccion social, el reconocimiento emocional y la competencia comunicativa
en jovenes con TEA de nivel 1. Las buenas practicas incluyen retroalimentacion instantanea, avatares

personalizables y adaptacion a intereses sensoriales.

En Ecuador el articulo investigativo de tema “DUA y Gamificacion Digital en los estudiantes con
autismo” en el que Meina y Rodriguez (2025) analizé el impacto de la implementacion del Disefio de
Aprendizaje Universal (UDL) y los juegos digitales como la estrategia psicopedagogica inclusiva en
estudiantes con TEA en una Unidad Educativa de Ecuador. Por medio del enfoque cualitativo y el
disefio de estudio de caso instrumental, los datos se recolectaron por entrevistas y analisis de

documentos, procesados a través de analisis tematico. Los resultados mostraron que la integracion de
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herramientas de juego segin los principios del UDL mejora la motivacion, participacion y

accesibilidad de los estudiantes con TEA. También se fortalece la interaccion social, el clima de aula

y la empatia entre los companeros. Ademas, a pesar de las limitaciones, la combinacion de estas

estrategias promueve una inclusion pedagdgica mas efectiva, humana y adaptativa.

El estudio realizado en Duran de tema “Estrategias educativas para el fortalecimiento del aprendizaje
en los estudiantes con TEA en primer grado de educacion basica” en el que Mera y Amable (2024)
cuyo objetivo fue desarrollar estrategias educativas especiales para mejorar el aprendizaje y las
habilidades sociales de un estudiante con TEA de primer grado. El estudio se realizé en la Unidad
Educativa de la Comision Pesquera de Rio Cenepa durante el periodo 2023-2024, teniendo como caso
de estudio a un estudiante con TEA. La muestra estuvo compuesta por docentes de primer afo a
quienes se entrevistd para obtener informacion valiosa sobre la implementacion de las estrategias. Los
resultados mostraron mejoras sustanciales del rendimiento académico, en base a avances en lectura,
aplicacion de conceptos y compresion. A la vez, se tiene un desarrollo positivo de las habilidades

sociales, indicando la eficacia de las estrategias centradas en las habilidades sociales.

El documento “Impacto del cuidado de un hijo con Trastorno del Espectro Autista en la relacion de pareja 'y
las dindmicas familiares”, en el que Vinueza y Gamboa (2025) con el objetivo de ofrecer herramientas de
formacion a los profesionales que atienden a familias con nifios diagnosticados con TEA, fortaleciendo sus
habilidades para afrontar las demandas emocionales y sociales de esta condicion. Los hallazgos sugieren
que el cuidado de un nifio con TEA tiene un profundo impacto en la vida familiar y marital, las
interacciones con los vinculos emocionales, las redes de apoyo y los recursos comunitarios disponibles, y la

importancia de brindar un apoyo integral que sea sensible a las necesidades especificas de cada familia.

La investigacion realizada en la Universidad Politécnica Salesiana, en Quito “La gamificacion como
la estrategia metodoldgica para el aprendizaje del area de ciencias sociales de los estudiantes”, en el
que Mosquera (2023) planted como objetivo disefiar la gamificaciéon como la estrategia metodologica
para el refuerzo del aprendizaje de ciencias sociales. Como resultados identifico que las ventajas de la
utilizaciéon de gamificacion, cuyo enfoque principal que se considera el juego como estrategia

metodoldgica.
Conceptos de la variable independiente: Gamificacion

La gamificacion es una estrategia que utiliza elementos y mecanicas de juego en un contexto no

ludico, en este caso educativo. El proposito de utilizar estos elementos es transformar el aprendizaje
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en una experiencia mas atractiva, divertida y participativa, y crear conexiones entre los estudiantes

para lograr un aprendizaje mas significativo (Freire & Yungan, 2023).

Dentro del contexto educativo caracterizado por la digitalizacion, la diversidad de estudiantes y la

necesidad de métodos activos, los juegos proporcionan una estrategia eficaz para atraer la atencion y

mejorar los resultados del aprendizaje. Se relaciona con los métodos de consumo y comunicacion de

las nuevas generaciones y promueve la personalizacion del aprendizaje (Caise & Delgado, 2025).

Ademas, te permite trabajar habilidades transversales clave como el pensamiento critico, la toma de
decisiones, la colaboracion y la gestion de emociones. El juego bien utilizado no sélo mejora el rendimiento
académico, sino que también fortalece la motivacion y el bienestar de los estudiantes, aspectos

fundamentales del proceso educativo actual (Ayala & Vera, 2025).
Concepto del modelo tedrico de la variable independiente

De acuerdo con el modelo tedrico de Garcia y Farias (2025) en su estudio “Gamificacion para la motivacion
en el aula de la Unidad Educativa Fernando Pizarro Bermeo, 2025 dentro de las dimensiones encontradas

se tienen: La didactica, el Juego y las simulaciones.

La didactica es una dimension fundamental de las estrategias gamificadas, ya que incluye el conjunto de
métodos, técnicas y recursos que utiliza el docente para facilitar el aprendizaje. Su finalidad es organizar
una experiencia educativa que promueva la participacion activa, la motivacion y el logro de los objetivos
educativos. En relacion con el juego, se integran a la didactica elementos ludicos, que enriquecen el proceso
educativo y promueven un aprendizaje significativo. Ademads, brinda la oportunidad de adaptar las

actividades a las necesidades e intereses de los estudiantes (Garcia & Farias, 2025).

El juego es una dimension esencial del juego porque promueve el aprendizaje a través de interaccion social
que involucran y motivan a los estudiantes. A través del juego, los participantes enfrentan desafios, siguen
reglas y colaboran con sus compafieros para lograr objetivos especificos. Esta estrategia promueve el
desarrollo de habilidades cognitivas, sociales y emocionales en un ambiente dindmico y participativo.
También aumenta el compromiso y la voluntad de participar en actividades educativas. Simulaciones

(Garcia & Farias, 2025).

Las simulaciones representan la dimension del juego, permitiendo recrear situaciones reales o hipotéticas
para que los estudiantes aprendan a través de la experiencia. A través de escenarios controlados, los

participantes pueden tomar decisiones, resolver problemas y practicar habilidades sin enfrentar riesgos
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reales. Este método fortalece el pensamiento critico, la autonomia y la capacidad de aplicar los

conocimientos adquiridos en diferentes contextos (Mosquera, 2023).
Teoria sustantiva de la variable independiente

La teoria sociocultural de Vygotsky desarrollada por el psicélogo Lev Vygotsky de 1934, citada por
Ordoiiez (2022), indica que el aprendizaje se da por medio de la interaccion social y la colaboracion de las
personas. Bajo este aspecto de la gamificacion, la teoria fundamenta la utilizacion de la interaccion social

cooperativas y las dindmicas de participacién que favorece la construccion del conocimiento.

La teoria de la autodeterminacion desarrollada por Edward Deci en 1985 citada por Stover y Uriel (2020)
indica que la motivacion aumenta conforme se satisface las necesidades psicologicas como autonomia, la
relacion y la competencia. A su vez, la teoria es un fundamento principal de la gamificacion, debido a que
elementos como las recompensas o la retroalimentacion fortalece la motivacion intrinseca de los

estudiantes, promoviendo el aprendizaje activo.

La teoria del aprendizaje experiencial de David Kob 1984 citado por Tinoco y Guerreros (2021) deduce que
el aprendizaje se da por medio de la experiencia, la experimentacion activa y la conceptualizacion. Con
respecto a la gamificacion, la teoria se sustenta por medio del uso de juegos, actividades interactivas y

simulaciones que necesiten a los estudiantes aprender realizando.
Concepto de variable dependiente: Interaccion social

Se llama interaccion a la accion de cualquier cuerpo sobre otro, provocando una reaccion que actua sobre el
primero y produce un cambio. La interaccion social se diferencia de la interaccidn mecénica porque, en
respuesta a los fendmenos asociativos y disociativos, es decir, a los fendmenos que constituyen el objeto de
la sociologia, se caracteriza no s6lo por la simultaneidad, sino también por la falta de equivalencia

cualitativa (Lozano, 2024).

La interaccion social es el proceso de influencia mutua que los individuos ejercen entre si durante los
encuentros sociales. Esto generalmente se refiere a reuniones cara a cara en las que las personas estan
fisicamente presentes entre si durante un periodo de tiempo especifico. Sin embargo, en la sociedad actual
también se pueden considerar encuentros sociales mediados tecnologicamente como mensajes de texto,

reuniones de zoom o mensajes instantdneos (Rivera & Tomala, 2022).

La interaccion social suele estudiarse a nivel micro. Los socidlogos estan interesados en estudiar patrones

predeterminados de comportamiento que las personas deben seguir en determinadas situaciones sociales y
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que regulan las relaciones entre los individuos. Los métodos cualitativos como la observacion y las
entrevistas son una forma de analizar las interacciones sociales, la dinamica de grupo y como las personas

dan sentido a si mismas y al mundo que las rodea (Mera & Amable, 2024).
Concepto del modelo tedrico de la variable dependiente

De acuerdo con el modelo tedrico de Rivera y Tomala (2022) en su estudio “Aprendizaje cooperativo en el

desarrollo de habilidades de interaccion social en los estudios sociales en los estudiantes de cuarto grado

dentro de las dimensiones encontradas se tienen: habilidades sociales basicas, habilidades sociales avanzadas
y habilidades sociales de alternativas de agresion.

Las habilidades sociales basicas constituyen un conjunto de conductas que permiten el inicio y
mantenimiento de relaciones interpersonales adecuadas. Estos incluyen cosas como
saludar,presentarse, escuchar atentamente, expresar ideas con respeto y seguir las reglas de
convivencia. Su desarrollo promueve la comunicacion efectiva y promueve la integracion de los

estudiantes en diferentes contextos sociales (Rivera & Tomala, 2022).

Las habilidades sociales avanzadas incluyen comportamientos mas complejos que permiten a las
personas funcionar eficazmente en una variedad de situaciones sociales. Estos incluyen la capacidad de
trabajar en equipo, resolver conflictos a través del dialogo, expresar una opinién con confianza, ofrecer
ayuda y tomar decisiones responsables. Su desarrollo fortalece la cooperacion, la empatia y el liderazgo,
promueve la convivencia armoniosa y la participacion activa en el entorno educativo (Rivera &

Tomala, 2022).

Las habilidades sociales alternativas a la agresion se refieren a la capacidad de controlar las emociones
y responder adecuadamente a situaciones de conflicto y evitar conductas agresivas. Estas habilidades
incluyen el autocontrol, la negociacion, la resolucion tranquila de problemas, el respeto por los demas y
la busqueda de soluciones a través del didlogo. Su fortalecimiento ayuda a mejorar la convivencia
escolar, reduce conductas disruptivas y promueve relaciones interpersonales basadas en el respeto y la

tolerancia (Rivera & Tomala, 2022).

Teoria sustantiva de la variable dependiente
La teoria social del interaccionismo simbdlico de George Herbert en 1969 citada por Flores (2024),

sostiene que la interaccion social es un proceso por el cual las personas construyen significados de
acuerdo con el uso de simbolos, comunicacién y el lenguaje. Es decir, el comportamiento del

individuo se desarrolla por las relaciones con los demads y la respuesta de su entorno.
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La Teoria del Aprendizaje Social de Albert Bandura en 1977 citada por Villagomez y Bonilla (2023),
alude que las personas aprenden visualizando e imitando las conductas de otros con respecto a un
contexto social. La interaccion con los companeros, modelos de referencia o docentes favorece la

adquisicion de conocimientos y los comportamientos por la imitacion y el refuerzo.

La teoria de la acciéon comunicativa de Jurgen Habermas en 1982 citada por Martinez (2024), sostiene
que la interaccion se fundamenta por el didlogo y la comunicacién con orientacion al entendimiento
muto. Ademas, las personas intercambian conocimientos y resuelven los problemas por medio de

procesos comunicativos de argumentacion.

Es por ello, que se describe como hipotesis: Hipotesis investigativa: Existe correlacion significativa
entre las estrategias gamificadas y la interaccidon social en estudiantes con Trastorno del Espectro

Autista de la Escuela EI Trébol Montessori, 2026.

Hipotesis negativa: No existe correlacion significativa entre las estrategias gamificadas y la

interaccion social en estudiantes con

Trastorno del Espectro Autista de la Escuela El Trébol Montessori, 2026.
Materiales y Métodos

En el presente documento se hace uso de la investigacion aplicada para la generalizacion de los
conocimientos acerca de las estrategias gamificadas y la interaccion social, para brindar informacién util

para la identificacion de aspectos relacionados con el Trastorno del Espectro Autista.

Desde el punto de vista metodologico, el enfoque de la investigacion es cuantitativo, ya que permite la
recogida de datos numéricos mediante instrumentos estructurados para medir variables gamificadas y la
interaccion social. Luego se analizan los datos para determinar los procedimientos estadisticos que

determinan la presencia o ausencia de ambas variables.

Con respecto al disefio se utiliza el no experimental, ya que las variables de estudio se visualizan en un
contexto natural sin manipulacion deliberada por parte del investigador. Lo que permite tener una
obtencion de la informacién de manera directa de los alumnos, tal cual se encuentra en la realidad

actual.

Se hace uso del alcance correlacional asociativo, ya que busca la conexidén entre las estrategias
gamificadas y la interaccion social en los estudiantes con Trastorno del Espectro Autista de la Escuela

El Trébol Montessori, 2026.
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En cuanto a la universalidad del estudio, la poblacion estd conformada por 30 estudiantes con
Trastorno del Espectro Autista de 2do de Bachillerato de la Escuela El Trébol Montessori, dentro del
periodo 2026. Porque tienen el mismo nivel educativo y participan en un entorno educativo
comparable, debido a que esta institucién ofrece el programa de integracion del centro educativo de

inclusion.

Considerando la poblacion anterior detallada, el tamafio de la muestra estd conformada por 28
estudiantes que constituyen la unidad de analisis del estudio. La seleccion del grupo cumple con los
criterios de accesibilidad y relevancia para los objetivos de la investigacion, ya que su nimero puede

ser manejable y suficiente para el analisis relacional descrito.
Por su parte, los resultados de la encuesta se basan en los datos especificos proporcionados por los

estudiantes que responden el tema de la encuesta. Por conveniencia, no es posible realizar muestreos,
permitiendo la seleccion en funcion de disponibilidad. Es decir, se calcula el tamafio de la muestra y
se selecciona directamente el nimero de estudiantes con caracteristicas similares requeridos para el

estudio. La técnica de recogida de datos es una encuesta aplicada a estudiantes de quinto curso.

En cuanto al instrumento de recoleccion de datos, se utiliza un cuestionario estructurado, organizado
de 6 indicadores, 3 por cada variable, 2 items por indicador, que permite completar 12 items y 2

preguntas por cada indicador dando un total de 24 preguntas. Se

utiliza una escala Likert con niveles de puntuacion: Siempre (1); casi siempre (2); a veces (3); casi nunca

(4) y nunca (5).

La validez de contenido se determina mediante calificaciones de expertos y la confiabilidad se determina

mediante el coeficiente alfa de Cronbach. En términos de credibilidad, el articulo cuenta con un plan ético

para el consentimiento informado, teniendo en cuenta el consentimiento libre e informado para participar.
Cada estudiante recibe informacion clara sobre el proposito de los estudios y el caracter investigador y

académico de la informacion con el fin de evitar posibles riesgos directos o participacion forzada.

La validacion de las herramientas estd determinada por la valoracion de 3 expertos en el campo de la
educacion e investigacion cientifica, quienes seran los responsables de evaluar la claridad, coherencia,
pertinencia y pertinencia de cada tema presentado. Ademas, se relaciona con la prueba de normalidad, y se

determinara una prueba de correlacion adecuada segun el contexto del estudio

En referencia al rigor cientifico, el instrumento ha sido sometido al coeficiente de Alfa de Cronbach, en el que
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se ha establecido un indice de 0,785, la variable estrategia gamificada y 0,805 en la variable interaccion social,
lo que determina que, en base a los rangos establecidos por Hernandez (2010); existe una confiabilidad
aceptable. Debido a que el resultado supera el valor minimo de 0,70, se considera que el instrumento es

confiable para la recoleccion y analisis de los datos de la investigacion.

Del mismo modo, se realizo la prueba de normalidad en donde: la prueba evidencio un estadistico de 0,935 y
un nivel de significancia de 0,105. Debido a que el valor de significancia es superior a 0,05, se concluye que los
datos presentan una distribucién normal. En consecuencia, se puede emplear pruebas estadisticas paramétricas,

en inherencia a ello, se emplea la prueba de correlacion de Pearson.
Resultados y Discusion

Se presenta valoracion la relacion de la dimension la didactica y la interaccion social en el objeto de estudio. A
continuacion, se muestra una tabla ejemplo (ver tabla 1)

Tabla 1. Relacion entre la dimension la didactica y la interaccion social en la unidad de analisis

Correlaciones La didactica

La didactica

Correlacion de Pearson 1 0,732
Sig. (bilateral) 0,000
N 28 28
Interaccion social

Correlacion de Pearson 0,732 1

Sig. (bilateral) 0,000

N 28 28

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

Fuente: La tabla muestra la relacion de la dimension la didactica e interaccion social.

La prueba de correlacion de Pearson permitid determinar la relacion entre la dimension la didactica y la
interaccion social, obteniendo un coeficiente de correlacion de r = 0,732, con un nivel de significancia de p =
0,000. Conforme el criterio de interpretacion se tiene una correlacion positiva alta y estadisticamente
significativa entre ambas dimensiones. Lo que indica que a mayor nivel de didactica se tiene mejores

resultados en la interaccion social de los estudiantes parte del estudio

En otras palabras, mientras el estudiante posea un incremento motivacion y participacion de la didactica su
comunicacion e interaccion se potenciaran, mientras que si decrece los primeros factores también reducira su

interaccion social.

Los resultados evidenciaron una correlacion positiva alta entre la dimension La didactica y la variable

Interaccion social, obteniéndose un coeficiente de Pearson de r = 0.732 y un nivel de significancia de p =
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0.000, lo que demuestra la existencia de una relacion estadisticamente significativa entre ambas variables.
Esto indica que, a medida que las estrategias gamificadas son implementadas mediante recursos didécticos
adecuados, la interaccion social de los estudiantes tiende a fortalecerse, favoreciendo la participacion, la
comunicacion y el trabajo colaborativo dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje. Estos resultados
coinciden con la investigacion de (Ramos & Humani, 2022) quienes concluyen que la gamificacion constituye
una estrategia didactica capaz de incrementar la participacion, interaccion y el compromiso de los estudiantes

durante las actividades académicas, fortaleciendo las interacciones que se producen en el aula.

De igual manera, los hallazgos guardan relacion con el estudio de (Armando & Dias, 2020) quienes
evidencian que la incorporacion de elementos de gamificacion en los procesos educativos favorece la
comunicacion entre los estudiantes y promueve el aprendizaje colaborativo, generando ambientes de

aprendizaje més dinamicos y participativos.

Asimismo, los resultados concuerdan con la investigacion de (Saile & Homer, 2020), quienes
demostraron que las estrategias gamificadas influyen positivamente en variables educativas como la

motivacion, la participacion y la interaccion social, debido a que el uso de mecanicas de juego

incentiva el trabajo en equipo, el intercambio de ideas y la cooperacion entre los estudiantes. En este
sentido, los resultados obtenidos en la presente investigacion confirman que la dimension La didactica
de las estrategias gamificadas mantiene una relacion significativa con el desarrollo de la interaccion

social en los estudiantes analizados.

Tabla 2. Evaluar el relacionamiento de la dimension el juego y la interaccion social en la unidad de

analisis.
Correlaciones El juego Interacc
El juego
Correlacion de Pearson 1 0,781
Sig. (bilateral) 0,000
N 28 28
Interaccion social
Correlacion de Pearson 0,781 1
Sig. (bilateral) 0,000
N 28 28

Nota: **La correlacion es significativa en el nivel de 0,01 (bilateral)
Fuente: La tabla muestra el relacionamiento de la dimension el juego y la interaccion social.

Los resultados de la prueba de correlacion de Pearson indicaron el relacionamiento de la dimension el

juego y la variable interaccion social, con un coeficiente de r =0,781. A la vez, el nivel de significancia

obtenido fue p =0,000< 0,000, lo que sugiere que la relacion es estadisticamente significativa. Esto
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significa que, los resultados evidencian una correlacién positiva muy alta y significativa, demostrando
que a mayor juego dentro de la gamificacion existen con mejores niveles de interaccion social en los

participantes parte del estudio.

De esta manera, mientras el alumno tenga un aumento de los retos y recompensas en las estrategias
gamificadas su interaccion social se potenciard, mientras que si decrece los primeros factores también
reduciré su variable de interaccion en los estudiantes con Trastorno del Espectro Autista de la Escuela El

Trébol Montessori, 2026.

Los resultados indican una elevada correlacion positiva de la dimension juego y la variable interaccion
Social, ya que se tiene un valor de Pearson r = 0,781, mostrando la existencia de una relacion
estadisticamente significativa entre las dos variables. Estos resultados sonconsistentes con un
estudio de Zainuddin y Kai (2021), que deduce que la gamificacion basada en dindmicas de juego
promueve el compromiso, el aprendizaje y la participacion fortalece las relaciones e interacciones entre

los estudiantes en el aula.

A su vez, los resultados se relacionan con la investigacion realizada por Bustamante y Troya (2024),
quienes encontraron que incorporar mecanicas de juego en los procesos educativos aumenta la
cooperacion, la comunicacion y el trabajo en equipo, lo que promueve una mayor participacion de los

estudiantes en las actividades académicas.

Por ultimo, los hallazgos tienen relacion con el estudio de Asimismo, los resultados concuerdan con
Saez (2025), quien demostr6 que el uso de estrategias de juego promueve la interaccion entre los
estudiantes, aumenta la participacion y el aprendizaje cooperativo a través de actividades dinamicas y

motivadoras. En este sentido, los resultados obtenidos en este estudio confirman que la dimension

juego mantiene una relacion significativa con el desarrollo de la interaccidon social en los estudiantes
analizados.

Tabla 3. Medir la correlacion de la dimension simulaciones y la interaccion social en los estudiantes.

Correlaciones Simulacién Int
Simulaciéon
Correlacion de Pearson 1 0,695

Correlaciones Simulacién Int
Sig. (bilateral) 0,000
N 28 28
Interaccion social
Correlacion de Pearson 0,695 1

Sig. (bilateral) 0,000
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Fuente: La tabla muestra la correlacion de la dimension simulacion e interaccion social.

La aplicacion del coeficiente de correlacion de Pearson permitié determinar la relacion entre la dimension la
simulacion y la variable interaccion social, obteniendo un valor de r=0,695 y una significancia de p= 0,000.
Los resultados evidencian una correlacion positiva alta y significativa, lo que indica que mayores niveles de

la simulacion se relacionan con un mayor desarrollo de la interaccion social en la unidad de analisis.

De esta manera, mientras el estudiante tenga un aumento de los escenarios y decisiones también posee un
incremento del interés por la simulacion dentro de la estrategia didactica se tendrd mayores niveles de
interaccion social, y viceversa si existe una disminucion de la primera también reducird la interaccion en los

estudiantes con Trastorno del Espectro Autista de la Escuela El Trébol Montessori, 2026.

Los resultados mostraron una correlacion positiva entre la dimension las simulaciones y la variable
interaccion social, debido a que existe un valor de r = 0,695 y un nivel de significancia de p = 0,000,
mostrando la existencia de una relacion estadisticamente significativa entre las dos variables. Esto indica
que el uso de simulaciones en estrategias gamificadas promueve la interaccion entre los estudiantes,
promueve la participacion activa, la

comunicacion y la cooperacion en el transcurso del desarrollo de las actividades académicas. Estos se
relacionan con Bailon y Bolivar (2022), quienes determinaron que las dinamicas de simulaciones y juegos
promueven el aprendizaje cooperativo al incentivar la participacion, la resolucion conjunta de problemas y
la interaccion constante entre los estudiantes durante el proceso educativo.

Ademas, los hallazgos coinciden con (Quezada, 2025), que demostro que la inclusion de escenarios

simulados y mecénicas de juego aumenta la comunicacion, la cooperacion y el compromiso de los

estudiantes, lo que fortalece las relaciones sociales en el aula.

Asi también, se relaciona con (Maceda & Oyola, 2020), quienes indican que las simulaciones basadas
en gamificacion aumentan la motivacion y la interaccion entre los participantes al recrear situaciones
cercanas a la realidad con la promocién del aprendizaje interactivo. De esta manera, los hallazgos del
estudio confirman que la dimension las simulaciones conserva una relacion significativa con el

desarrollo de la interaccidn social en los estudiantes analizados
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Figura 1: Diagrama de dispersion de la la correlacion de las estrategias gamificadas y la interaccion social en

estudiantes con Trastorno del Espectro Autista de la Escuela El Trébol Montessori, 2026.

Fuente: Elaboracion propia
Los resultados de la correlacion de Pearson evidencian una correlacion positiva alta de las variables

estrategia gamificada y la interaccion social, coeficiente de correlacion r=0,847 con una significancia de

p<0,05. Lo que demuestra una relacion estadisticamente significativa de las dos variables.

En otras palabras, cuando se acreditan en los estudiantes con Trastorno del Espectro Autista la didactica, el
juego y las simulaciones, también se incrementa las habilidades sociales bdasicas, habilidades sociales
avanzadas y las habilidades sociales alternativas de agresion, por lo contrario si decrecen los primeros
factores también se reduciran los segundos, segln esta premisa: se acepta la hipdtesis investigativa en donde
existe correlacion significativa entre las estrategias gamificadas y la interaccion social en estudiantes con

Trastorno del Espectro Autista de la Escuela El Trébol Montessori, 2026

Los resultados evidenciaron una correlacion positiva muy alta de la dimension atencidn y la variable
interaccion social con r = 0,804. Estos resultados coinciden con la investigacion de Delgado y Flores
(2025), quienes, por medio de un disefio cuasiexperimental, comprobaron que la aplicacion de

estrategias educativas mejora las actividades, asi como la atencidon y memoria del trabajo.

Los resultados de este estudio mostraron una correlacion positiva muy alta entre las estrategias
gamificadas y la interaccion social con un valor de r = 0,847, lo que demuestra que el uso mas amplio
de estrategias basadas en gamificacion contribuye al fortalecimiento de la interaccion social en
estudiantes con trastorno del espectro autista (TEA). Los resultados coinciden con Medina y
Rodriguez (2025), quienes mostraron mejoras en la motivacion, la participacion y la accesibilidad, lo

que también fortalecio la interaccion social y la empatia de los estudiantes.

Asimismo, los resultados son consistentes con un estudio de Mera y Amable (2024), quienes

desarrollaron estrategias educativas para estudiantes con TEA en educacion primaria, que mostraron

mejoras tanto en el rendimiento académico como en el desarrollo de habilidades sociales. Aunque sus
investigaciones abordaron las estrategias educativas de forma general y no solo ludica, ambos estudios
coinciden en que la implementacion de métodos activos e inclusivos promueve el desarrollo de

competencias sociales, aumenta la participacion y la interaccion entre los estudiantes.

Finalmente, los resultados también se relacionan con el estudio de Vinueza y Gamboa (2025), que analiz6 el

impacto de los trastornos del espectro autista en la dinamica familiar y destac6 la importancia de fortalecer
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estudio proporciona evidencia de que las estrategias de juego son una alternativa pedagdgica eficaz para
mejorar la interaccion social de los estudiantes con TEA, contribuyendo no s6lo a la mejora de los procesos

de aprendizaje, sino también a fortalecer su inclusion pedagdgica y su participacion en el entorno escolar.

Conclusiones

Con relacion al objetivo especifico 1, se determina que: la dimension la dindmica se relaciona con la variable
interaccion social en un margen de r =0,732, con una significancia de p=0,000, lo que demuestra una correlacion
positiva muy alta, es decir, cuando se tiene mas motivacioén y participacion existe mayor interaccion social en la

unidad de analisis.

En referencia al objetivo especifico 2, se determina que: la dimension el juego se relaciona con la variable
interaccion social en un margen de r =0,781, con una significancia de p=0,000 ;0,01, obteniendo una correlacion
positiva al.ta y determinando que cuando se tiene un incremento de los retos y recompensas se tiene un aumento

de la interaccion social.

Considerando el objetivo especifico 3, se determiné que: la dimensién simulaciones se relaciona con la
variable interaccion social en un margen de r =0,695, con una significancia de p=0,000 ;0,01, obteniendo una

correlacion positiva muy alta, es decir, a mayores escenarios y decisiones se potenciard la interaccion social.

Con respecto al objetivo general, se determina que: la variable estrategia gamificadas se relaciona con
la variable interaccion social, con un coeficiente =0,847 y una significancia de p0,000<0,05. Esto
demuestra que a mayor dindmicas, juegos y simulaciones mayores serd las habilidades sociales

basicas, habilidades sociales avanzadas y las habilidades sociales alternativas de agresion.
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