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LA GAMIFICACION COMO METODOLOGIA DE
APRENDIZAJE PARA LOS ESTUDIANTES DE EDUCACION
BASICA SUPERIOR

Autor: Eco. Manuel Alberto Cansing Burgos
Tutor: Lic. Ruth Noemi Garéfalo Garcia, PhD

RESUMEN

El presente trabajo de investigacion tiene como objetivo analizar el impacto de la
gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes de educacion basica
superior. En el marco teodrico se abordan conceptos fundamentales como la gamificacion, el
aprendizaje y las metodologias activas, sustentados en bases tedricas solidas y experiencias
previas que evidencian su relevancia en el ambito educativo. La metodologia empleada es
de tipo descriptivo con un enfoque mixto, combinando técnicas cualitativas y cuantitativas.
Para la recoleccion de datos se aplicaron entrevistas a directivos, encuestas a docentes y ficha
de observacion aulica a estudiantes, con el fin de identificar el nivel de conocimiento y el
grado de aplicacion de la gamificacion en el aula. Los resultados fueron analizados y
representados mediante tablas y graficos, lo que permiti6 identificar fortalezas y desafios en
la implementacion de esta estrategia metodologica. A partir del andlisis, se elabor6 una guia
practica de actividades gamificadas, orientada a fortalecer el compromiso, la motivacion y
el rendimiento académico de los estudiantes.

Palabras claves: Gamificacion, aprendizaje, educacion basica superior.
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GAMIFICATION AS A LEARNING METHODOLOGY HAS A
POSITIVE IMPACT ON THE ACADEMIC PERFORMANCE OF
STUDENTS IN UPPER BASIC EDUCATION.

Author: Eco. Manuel Alberto Cansing Burgos
Adyvisor: Lic. Ruth Noemi Garo6falo Garcia, PhD

ABSTRACT

This research aims to analyze the impact of gamification on the teaching-learning process of
upper basic education students. The theoretical framework addresses key concepts such as
gamification, learning, and active methodologies, supported by solid theoretical foundations
and previous experiences that demonstrate their relevance in the educational field. The
methodology used is descriptive with a mixed approach, combining qualitative and
quantitative techniques. Data was collected through interviews and surveys directed at
teachers and school administrators to assess their knowledge and the degree of
implementation of gamification in the classroom. The results were analyzed and presented
using tables and graphs, allowing the identification of strengths and challenges in the
application of this methodological strategy. Based on the analysis, a practical guide of
gamified activities was developed to strengthen student engagement, motivation, and
academic performance.

Keywords: Gamification, learning, upper basic education.



INTRODUCCION

La gamificacion se ha vuelto muy importante en la educacion de hoy, busca formas
nuevas y divertidas de ensefiar y aprender en todos los niveles educativos, esta manera de
ensefiar usa elementos de los juegos para hacer que el aprendizaje sea mas interesante y
fresco, por esta razon este trabajo de investigacion se enfoca en como la gamificacion puede
ayudar a los estudiantes de Educacion Bésica Superior, como los motiva, qué estrategias

pueden usar los profesores y los desafios que esto presenta.

En los ultimos diez afios, se ha hablado mucho de usar métodos de ensefianza que
hagan a los estudiantes mas activos, la gamificacion ha surgido como una de esas estrategias
activas para motivar a los estudiantes, se ve como una ayuda para los profesores, una forma
de construir clases que se adapten a lo que los estudiantes necesitan aprender, ayuda a que
entiendan mejor lo que se ensefia en clase. La gamificacion usa herramientas de los juegos
para desafiar a los estudiantes, darles premios y mostrarles lo que han logrado, con estas

ideas, los profesores pueden crear clases que llamen la atencion y que ayuden a aprender.

Es asi que la motivacion es clave para el aprendizaje, aunque se espera que los
estudiantes universitarios se motiven por si mismos para estudiar, las formas en que el
profesor ensefia en clase también son muy importantes para motivar a estudiantes de todas
las edades, la gamificacion puede incluir como se sienten los estudiantes en el proceso de
ensefianza y aprendizaje, se ha visto que la gamificacion motiva a los estudiantes porque la
actividad misma ofrece recompensas, como poder ser creativos, hacer amigos, inspirarse y
sentirse como los personajes principales de una historia, esto es como los videojuegos, donde
se cumplen misiones, se conoce a los compaiieros para trabajar juntos, se asignan roles y se
comparten experiencias, también los estudiantes de ahora suelen usar los juegos como

pasatiempo o incluso para sus tareas académicas.

En este sentido, el interés en la gamificacion en la educacion bésica ha crecido porque
se ha notado que los estudiantes a veces no se sienten muy involucrados o motivados, los
profesores ven en la gamificacion una manera de resolver esto, mezclando cosas de la vida
diaria con los juegos, investigaciones anteriores han mostrado que muchos estudiantes
(96.2%) piensan que la gamificacion es til y que los motiva (88%) para su carrera, también,

el uso de herramientas como Kahoot! ha sido muy bien recibido por los estudiantes, quienes

16



creen que los profesores deberian seguir usandolas para hacer las clases mas motivadoras y

aumentar el interés.

En otro contexto se puede ver que implementar la gamificacion tiene sus dificultades,
algunos obstaculos comunes son la falta de tiempo, no saber mucho sobre el tema, la falta
de dinero, que el contenido no se relacione bien con la gamificacion y una mala planificacion
de la ensefianza, es importante que los profesores que quieran usarla se preparen con expertos
en gamificacion para disefiar estrategias adecuadas que superen estos problemas, ademas, si
solo se usan unos pocos elementos del juego o si no se da retroalimentacioén rapida, los
estudiantes pueden perder el interés. Otro gran desafio es que a menudo se evalda a los
estudiantes de la manera tradicional, lo que puede limitar lo que la gamificacion puede hacer

en la evaluacion.

A pesar de estos problemas, la gamificacion ofrece muchas oportunidades para la
educacion superior, ayuda a los estudiantes a desarrollar habilidades como trabajar en
equipo, comunicarse, ser creativos, competir de forma sana y ser respetuosos, este trabajo
busca entender mejor como la gamificacion puede ser una forma efectiva de aprender en la
educacion basica superior, y ofrecerd ideas y sugerencias para que se use con ¢€xito,
esperamos que este estudio ayude a entender y a promover la gamificaciéon como una

herramienta de ensenanza que cambie el aprendizaje y motive a los estudiantes.

SITUACION DE LA PROBLEMATICA

A nivel internacional, la UNESCO ha establecido como prioridad la transformacion
educativa mediante la integracion de metodologias activas que promuevan la motivacion, la
inclusion y la participacion significativa del estudiante, se menciona que el sistema educativo
enfrenta desafios que se amplifican con el avance de la tecnologia y los cambios en las
dindmicas de aprendizaje, en muchos paises, la educacion atn depende en gran medida de
métodos tradicionales de ensefianza que, aunque efectivos en contextos pasados, ya no

responden adecuadamente a las necesidades de los estudiantes de hoy.

Estos modelos de ensefianza, centrados en la memorizacidén y repeticion, suelen
desmotivarlos, pues no logran captar su interés ni fomentar la creatividad y el pensamiento
critico requeridos en un mundo en constante evolucion, investigaciones recientes indican

que la implementacion de tecnologias educativas como la gamificacién podria facilitar un
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cambio positivo en la ensefianza, aumentando la motivacion y mejorando el aprendizaje,

Villavicencio (2024).

En América Latina, el problema de mantener a los estudiantes comprometidos y
motivados sigue siendo significativo, los sistemas educativos de la regién enfrentan
limitaciones estructurales y contextuales que dificultan la innovacioén en los métodos de
enseflanza, como la falta de recursos y capacitacion docente en técnicas de aprendizaje

activas e interactivas, CEPAL (2022).

Sin embargo, los estudiantes latinoamericanos han demostrado una alta receptividad
hacia el uso de tecnologias digitales y recursos interactivos, lo cual evidencia la necesidad
de innovar las metodologias de ensefianza en funcion de sus intereses, la gamificacion, que
aplica principios de juegos en el ambito educativo, emerge como una alternativa
prometedora para abordar estas necesidades, este método ha demostrado mejorar la
participacion de los estudiantes, promover el aprendizaje activo y facilitar una experiencia

educativa mas atractiva, Sanchéz et al. (2020).

En el contexto ecuatoriano, la educacion secundaria enfrenta retos adicionales, a
pesar de los esfuerzos para modernizar la infraestructura tecnoldgica en las instituciones
educativas, el uso de metodologias innovadoras como la gamificacion sigue siendo limitado,
la mayoria de los docentes aun utiliza enfoques tradicionales, lo que a menudo lleva a la falta
de motivacion e interés por parte de los estudiantes, Ministerio de Educacion de Ecuador

(2021).

En el canton El Triunfo, provincia de Guayas, la Unidad Educativa El Triunfo
enfrenta problemas similares a los que aparecen en el resto del pais y la region. En concreto,
los estudiantes de Bdasica Superior muestran poca motivacion y compromiso con el
aprendizaje, una realidad que se ha agravado porque todavia predomina la ensefianza
tradicional, centrada en memorizar, escuchar al maestro y repetir contenidos. Ese método,
que ha estado en las aulas durante décadas, ya no resulta suficiente para atender las
necesidades e intereses de los adolescentes de hoy, que crecen rodeados de pantallas,

informacion instantanea y nuevas formas de aprender e interactuar.

Aunque en los afios recientes la institucion ha hecho esfuerzos por mejorar la
infraestructura, regalando computadores y ampliando el servicio de internet, la inclusion de
estrategias activas e innovadoras, como la gamificacion, apenas comienza. La razén

principal es que muchos docentes no han recibido formacion especifica para disefiar y aplicar

18



esas actividades, y por eso siguen usando pocos juegos y retos digitales, limitando la

posibilidad de motivar la clase y lograr un aprendizaje mas profundo.

FORMULACION DEL PROBLEMA

Situacion Problematica

La educacion contemporanea enfrenta un desafio constante: la necesidad de
adaptarse a las caracteristicas y expectativas de las nuevas generaciones de estudiantes. En
un mundo saturado de informacion y estimulos digitales, los métodos de ensefianza
tradicionales a menudo resultan insuficientes para captar y mantener el interés de los
alumnos, especialmente en niveles educativos avanzados como la Educacion Bésica
Superior. Los estudiantes actuales, considerados nativos digitales, estan acostumbrados a la
inmediatez, la interactividad y la retroalimentacion constante que ofrecen las plataformas de
entretenimiento digital, incluyendo los videojuegos. Esta realidad ha generado un desfase
entre los enfoques pedagogicos convencionales y las formas de aprendizaje preferidas por
los jovenes, lo cual se traduce en una notable desmotivacion, escasa participacion y un

aprendizaje superficial.

En la ciudad de El Triunfo, al igual que en muchas otras localidades del pais, la
educacion basica superior refleja con claridad esta problematica. Es comtn observar aulas
donde predomina la pasividad estudiantil, donde los alumnos se limitan a recibir informacion
sin involucrarse activamente en la construccion de su propio conocimiento. Esta situacion
se ve agravada por el hecho de que los contenidos curriculares muchas veces se perciben
como aridos o desvinculados de la vida cotidiana del estudiante, lo cual limita la posibilidad
de generar aprendizajes significativos que conecten con sus experiencias previas y tengan

relevancia practica.

En este contexto, resulta necesario analizar las causas y consecuencias que derivan
de este fendmeno educativo. Entre las causas mas relevantes se encuentran la falta de
formacion docente en estrategias activas como la gamificacion, el uso dominante de
metodologias tradicionales centradas en la transmision unidireccional de contenidos, asi
como la escasa inclusion de herramientas digitales que respondan a las preferencias ludicas
y tecnologicas de los estudiantes. Estas causas estructurales y pedagdgicas han dado lugar a
multiples consecuencias negativas, entre ellas la desmotivacion generalizada, el bajo nivel

de participacion, un aprendizaje centrado en la memorizacion y un rendimiento académico
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limitado. Todo esto impacta directamente en la calidad del proceso educativo y en la

apropiacion real del conocimiento por parte de los estudiantes.

Ante este panorama, la gamificacion surge como una alternativa metodologica
prometedora para transformar la experiencia educativa. Al integrar elementos propios del
juego como desafios, recompensas, niveles, insignias, narrativas y sistemas de clasificacion
dentro del entorno escolar, la gamificaciéon propone un aprendizaje mas dinamico,
interactivo y centrado en el estudiante. Se parte de la premisa de que el juego, al ser inherente
a la naturaleza humana, puede convertirse en un motor poderoso para fomentar la curiosidad,
la resiliencia, la motivacion y el trabajo colaborativo. Esta metodologia puede actuar como
un puente entre las necesidades del estudiante actual y los objetivos pedagdgicos del sistema

educativo.

No obstante, la aplicacion efectiva de la gamificacion requiere mas que entusiasmo
o recursos tecnologicos: implica un disefio pedagogico intencional y profundo, alineado con
objetivos de aprendizaje claros, con una seleccion adecuada de mecanicas y dindmicas que
promuevan habilidades concretas. Si esta implementacion no se realiza con la debida
preparacion, existe el riesgo de que se quede en una estrategia superficial, sin impacto real
en el desarrollo de competencias. Por ello, la falta de capacitacion docente y la inexistencia
de una cultura institucional que favorezca la innovacién metodologica se convierten en

limitantes que impiden aprovechar todo el potencial transformador de la gamificacion.

En definitiva, en un contexto como el de El Triunfo, donde los estudiantes evidencian
bajo compromiso académico, desmotivacion y desconexion con los contenidos, resulta
urgente investigar y promover estrategias pedagdgicas que atiendan sus intereses y formas
de aprender. La gamificacion, cuando es aplicada con sentido pedagdgico, puede convertirse
en una herramienta clave para superar las barreras actuales del proceso de ensefianza-
aprendizaje, lograr un involucramiento genuino del estudiante y favorecer la construccion

de aprendizajes significativos y duraderos.
Formulacion y sistematizacion del problema

La formulacion del presente estudio de investigacion consiste en: {Como influye la
gamificacion como metodologia de aprendizaje en el desarrollo de un aprendizaje activo,
participativo y significativo en los estudiantes de educacion basica superior de la ciudad de

El Triunfo, afio 2024?
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Preguntas de la investigacion

(Cudles son las caracteristicas y elementos principales de la gamificacion que
utilizan los docentes para fomentar un aprendizaje activo en los estudiantes de educacion

basica superior de la ciudad de El Triunfo, afio 2024?

(Qué estrategias gamificadas resultan mas efectivas para promover la participacion
y el compromiso estudiantil en el proceso de ensenanza-aprendizaje en educacion basica

superior en la ciudad de El Triunfo?

(De qué manera la implementacion de actividades gamificadas contribuye al
desarrollo de aprendizajes significativos en los estudiantes de educacion bésica superior en

la ciudad de El Triunfo, afio 20247

(Como puede estructurarse una propuesta pedagogica basada en gamificacion para
fortalecer el aprendizaje activo en estudiantes de educacion basica superior en la ciudad de

El Triunfo en el ano 2024?

OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

Objetivo general

Determinar el impacto de la gamificacion como metodologia de aprendizaje
mediante actividades gamificadas en el aula para promover un aprendizaje significativo en

estudiantes de educacion basica superior.

Objetivo especifico

o Identificar los principales fundamentos tedricos de la investigacion sobre la
importancia de la gamificacion y su utilidad para promover un aprendizaje
significativo de los estudiantes de educacion basica superior.

e Evaluar las estrategias gamificadas que resultan mas efectivas en educacion
basica superior a través de un cuestionario digital a docentes y una observacion
aulica para promover la participacion y el compromiso estudiantil en el proceso
de ensefnanza-aprendizaje

e Disefiar una propuesta pedagogica estructurada que integre actividades

gamificadas orientadas a fortalecer el aprendizaje activo y significativo de los
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estudiantes de educacion basica superior en la ciudad de El Triunfo durante el

ano 2024.

JUSTIFICACION

Justificacion teodrica

La presente investigacion tiene justificacion tedrica fundamentada en la Teoria del
Aprendizaje Significativo propuesta por David Ausubel, la cual sostiene que el aprendizaje
ocurre de manera efectiva cuando los nuevos conocimientos se relacionan de manera
significativa con los conocimientos previos del estudiante. Este enfoque enfatiza la
importancia de utilizar estrategias pedagogicas que promuevan la conexion entre el
contenido académico y las experiencias personales, fomentando asi un aprendizaje activo y

participativo (Ausubel, 2002).

La implementacion de la gamificaciéon como metodologia de aprendizaje tiene una
justificacion practica ya que en el aula ha demostrado ser una herramienta eficaz para
mejorar la motivacion y el compromiso estudiantil, especialmente en entornos educativos
que enfrentan desafios relacionados con el desinterés y la baja participacion. Segin
investigaciones recientes, elementos como puntos, niveles y recompensas fomentan la
participacion activa de los estudiantes, mejoran la retencion de informacion y desarrollan

habilidades criticas como la resolucién de problemas y el pensamiento analitico.

Justificacion practica

La presente investigacion tiene una justificacion metodoldgica ya que su enfoque
combina elementos cualitativos y cuantitativos, alinedndose con los principios de
investigacion educativa aplicada. Este disefio permite comprender de manera integral como

la gamificacion afecta el aprendizaje activo, participativo y significativo de los estudiantes.

Esta investigacion es innovadora ya que propone a la gamificacion como un recurso
clave para transformar el proceso de ensefianza-aprendizaje en un entorno dindmico,
atractivo y participativo, adaptado a las necesidades de los estudiantes de basica superior. La
incorporacion de metodologias basadas en la gamificacion responde a un contexto educativo
actual que, influenciado por las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC),

demanda nuevas formas de ensefianza que capten el interés y fomenten el compromiso de
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los estudiantes ludicos al contexto educativo, ha demostrado ser una técnica capaz de

mejorar la motivacion y la atencion de los estudiantes, Gaitan (2021).
Justificacion Metodoldégica

La presente investigacion se basa en un planteamiento metodologico solido porque
utiliza un disefio mixto que integra métodos cualitativos y cuantitativos, buscando asi captar
una imagen completa y matizada del fendmeno en cuestion. Desde la ruta cuantitativa, se
aplicaran encuestas y cuestionarios que proporcionaran datos duros sobre como perciben, se
sienten motivados y participan los estudiantes antes y después de introducir dinamicas de
gamificacion en clase. A la par, el perfil cualitativo contara con observaciones y entrevistas
a profesores y alumnos, lo que permitira indagar con mayor profundidad las vivencias,
creencias y actitudes que surgen en el aula cuando los contenidos se presentan mediante

juegos y retos.

Esta estrategia cruzada de recoleccion facilita la triangulacion de la informacion, un
procedimiento que fortalece tanto la validez como la consistencia de los hallazgos. Siendo
un estudio aplicado, su meta no es solo generar evidencia cientifica sobre el efecto de la
gamificacion, sino también producir materiales y recomendaciones practicas que la Unidad
Educativa El Triunfo pueda adoptar en sus procesos pedagogicos. Por lo tanto, el enfoque
mixto resulta pertinente porque habilita una evaluacion integral del contexto educativo,

evitando que las conclusiones se limiten a una unica dimension del aprendizaje.

Justificacion Social

La presente investigacion tiene una alta relevancia social, ya que responde a la
necesidad de fortalecer los procesos de ensefianza-aprendizaje en los adolescentes de basica
superior del cantén El Triunfo, quienes actualmente enfrentan retos relacionados con la
desmotivacion escolar, el desinterés por los contenidos académicos y la baja participacion
en clase, estas problematicas inciden de manera directa en su rendimiento académico y en
su desarrollo personal, limitando sus posibilidades de adquirir competencias clave para

desenvolverse en la sociedad actual.

Al proponer la gamificacion como estrategia pedagogica innovadora, esta
investigacion busca ofrecer alternativas concretas que promuevan la motivacion, el
compromiso y la construccion de aprendizajes significativos en los estudiantes, su impacto

social radica en la posibilidad de transformar la experiencia educativa en un proceso mas
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dindmico, inclusivo y participativo, contribuyendo asi a disminuir los indices de desercion

escolar y a fortalecer la formacion integral de los adolescentes.

De este modo, los resultados de la investigacion podran servir como referente para
otros docentes e instituciones educativas que busquen incorporar metodologias activas
mediadas por las tecnologias digitales, en tltima instancia, el estudio aporta al cumplimiento
del derecho a una educaciéon de calidad y pertinente, que potencie el desarrollo de
habilidades, valores y capacidades necesarias para el bienestar individual y colectivo de los

estudiantes del canton El Triunfo y de otros contextos similares.

HIPOTESIS

Hipotesis General

La implementacion de la gamificacion como metodologia de aprendizaje influira
positivamente en el aumento de la motivacion, la participacion y la construccion de
aprendizajes significativos en los estudiantes de educacion basica superior de la Unidad

Educativa El Triunfo del cantén El Triunfo.
Hipotesis alternativa

La implementacion de la gamificacion como metodologia de aprendizaje no influye
en el aumento de la motivacion, la participaciéon ni en la construccion de aprendizajes
significativos en los estudiantes de educacion basica superior de la Unidad Educativa El

Triunfo del canton El Triunfo.
Hipotesis Nula

La implementacion de la gamificacion como metodologia de aprendizaje influird
positivamente en el aumento de la motivacidon, la participacion y la construccion de
aprendizajes significativos en los estudiantes de educacion basica superior de la Unidad

Educativa El Triunfo del cantén El Triunfo.
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CAPITULO I - MARCO TEORICO

El presente marco teérico fundamenta conceptualmente el uso de la gamificacion
como metodologia de aprendizaje en el contexto de la educacion bésica superior. Se abordan
los principales enfoques pedagdgicos que respaldan esta estrategia, asi como su relaciéon con
el aprendizaje significativo, la motivacion estudiantil y la adaptacion a las necesidades

educativas actuales.

Segiin Ausubel (2002), para comprender el aprendizaje significativo es esencial
referirse a la teoria que sostiene que los estudiantes aprenden de forma real y duradera
cuando integran los nuevos conocimientos con los que ya poseen, es decir, cuando logran

establecer vinculos con su estructura cognitiva previa.

1.1. Antecedentes

A continuacion, se presentan los antecedentes de estudios previos relacionados con
la gamificacion y su aplicacion en los procesos de ensefianza-aprendizaje. Estos
antecedentes incluyen investigaciones que han evidenciado el impacto de la gamificacion en
la motivacién, la participacion activa de los estudiantes y la mejora del rendimiento

académico en diversos contextos educativos.

A nivel internacional, Ruano et al. (2024) desarrollaron un estudio titulado Impacto
de la gamificacion en el rendimiento académico y la motivacion de los estudiantes de
educacion basica superior, cuyo propoésito fue analizar como influye la gamificacion en el
desempefio escolar y en el nivel de motivacion de los alumnos de este nivel educativo. Para
ello, se aplicd una metodologia de tipo descriptivo y correlacional, utilizando encuestas antes
y después de implementar estrategias de gamificacion con una muestra de 30 estudiantes.
Estas encuestas evaluaron las percepciones estudiantiles sobre dicha estrategia, asi como su
impacto en el rendimiento académico y la motivacion. El andlisis de los datos se llevo a cabo
mediante el coeficiente de correlacion de Spearman, el cual permitio identificar asociaciones

relevantes entre las variables.

Los resultados evidenciaron una correlacion positiva y muy fuerte entre la
gamificacion y el rendimiento académico (coeficiente de 0.937), asi como entre la
gamificacion y la motivacion estudiantil (coeficiente de 0.863). Estos resultados indican que
aplicar elementos de juego en el aula no solo potencia el rendimiento de los estudiantes, sino

que también eleva considerablemente su motivacion, lo que favorece un mejor proceso de
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aprendizaje. En consecuencia, la investigacion respalda el uso de la gamificacion como una

herramienta pedagogica eficaz.

Por otra parte, Lema et al. (2024) en su estudio titulado La Gamificacion educativa,
alternativa para la ensefianza creativa, su empleo en la educacion superior en Ecuador tuvo
como finalidad evaluar la eficacia del uso de la gamificacion en el contexto universitario del
pais, contrastandola con los métodos pedagodgicos tradicionales. El objetivo principal fue
comprender de qué manera esta estrategia didactica puede aportar al desarrollo integral del
estudiante, promoviendo competencias como el pensamiento critico y las habilidades
blandas. La investigacion se apoy6 en una revision bibliografica amplia, complementada con
estudios de caso aplicados en distintas instituciones de educacion superior del Ecuador. Para
recopilar la informacion necesaria, se aplicaron encuestas y se realizaron entrevistas tanto a
docentes como a estudiantes, con el fin de conocer sus percepciones sobre la utilidad y el

impacto de la gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

En otro trabajo realizado por Ponce (2023) en su informe Uso de Classcraft como
recurso gamificado para fomentar la interaccion en la clase de Ciencias Naturales en el
Noveno afio de EGB de la U. E. San Joaquin, se planteé como objetivo principal analizar el
impacto del uso de la plataforma gamificada Classcraft en la interaccion de los estudiantes
durante el aprendizaje del tema evolucién de la vida en la Tierra. La investigacion se
desarroll6 bajo un enfoque interpretativo y se enmarco dentro de la metodologia de
investigacion accion con orientacion cuantitativa. Para recopilar los datos, se aplicaron
pruebas diagndsticas antes y después de la intervencion, ademas de observaciones en el aula

y encuestas dirigidas tanto al alumnado como al personal docente.

Los hallazgos evidenciaron un incremento del 11% en el promedio general del grupo,
asi como una participacion mas activa entre los estudiantes. Estos resultados demostraron
que el uso de Classcraft fue no solo bien recibido, sino también eficaz para fortalecer la

dindmica educativa en la materia de Ciencias Naturales.

Asimismo, Sagfiay (2023) en su trabajo Metodologia de gamificaciéon para
estudiantes de educacion basica superior de la Unidad Educativa Intercultural Ambrosio
Lasso, tuvo como objetivo desarrollar una metodologia gamificada para mejorar el
aprendizaje de los nimeros racionales en estudiantes de noveno afio. Se utilizé un enfoque
mixto y un disefio cuasi-experimental, aplicando encuestas y pruebas objetivas antes y

después de la intervencion. Los resultados mostraron una diferencia significativa en el
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rendimiento entre los grupos evaluados, destacando que el uso del sistema gamificado

Matematica Ludificada tuvo un impacto positivo en el grupo experimental.

1.2.Teorizacion

Gamificacion

La investigacion se fundamenta en la Teoria de la Gamificacion propuesta por Karl
Kapp, quien sostiene que la gamificacion consiste en el uso de elementos y mecanicas
propias de los juegos en contextos educativos con el objetivo de incrementar la motivacion,
el compromiso y la participacion de los estudiantes. Segun este autor, la gamificacion no es
solo la incorporacion de juegos, sino el disefio intencional de experiencias que integren

dindmicas ludicas alineadas con objetivos de aprendizaje (Kapp, 2012).

Aprendizaje Significativo

El aprendizaje significativo es un proceso mediante el cual los estudiantes adquieren
nuevos conocimientos al relacionarlos con saberes y experiencias previas, lo que permite
una comprension logica y duradera. Esta forma de aprender no se basa en la memorizacion
mecanica, sino en la integracion sustancial de la nueva informacién en la estructura cognitiva
existente. Segiin David Ausubel, creador de esta teoria, “el aprendiz sélo aprende cuando
encuentra sentido a lo que aprende”. Por ello, el rol del docente es clave: debe facilitar
experiencias que despierten el interés, promuevan la reflexion y fomenten la participacion

activa del estudiante en la construccion del conocimiento.

Asi también, introdujo dos principios clave: la diferenciacion progresiva, que sugiere
ensefiar de lo general a lo especifico; y la reconciliacion integradora, que propone conectar
e integrar los nuevos saberes con los conocimientos existentes, enriqueciendo ambos durante

el proceso de aprendizaje.
Conceptualizacion de gamificacion

La gamificacion puede entenderse simultineamente como técnica, método y
estrategia, esta se basa en identificar los elementos que hacen atractivos a los juegos y
aplicarlos en contextos que no son ludicos, con el fin de transformar tareas, actividades o
mensajes en experiencias mas dinamicas y motivadoras, su proposito principal es generar

una conexion especial y significativa con los participantes (Torres 2022, p. 22).

Asimismo, Busto (2019) sefala que:
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La gamificacion es a la vez una técnica, método y estrategia, que adapta elementos
propios del juego a contextos no ludicos con el objetivo de volver las actividades mas
atractivas, motivadoras y lograr una mayor implicacion de los participantes. El
objetivo de la gamificacion consiste en potenciar al maximo las habilidades de los
nifios a través de la experimentacion y el juego, puesto que mediante la experiencia
y la diversion creemos que es mas facil alcanzar aprendizajes mas significativos y

funcionales (p. 34).

En otra definicion se sefiala que, la gamificacion son los juegos como una
herramienta innovadora que permiten promover el aprendizaje autoregulado y su propdsito
es evaluar personalmente la gestion docente del estudiante. Y en tiempo real, ademas, se
afirma que el término gamificacion o también conocido como ludicacion: la estrategia,
proviene de un juego en inglés que significa juegos, es decir, es un uso la mecanica del juego

es solo para la motivacion para promover, Zambrano et al. (2020).

Asi también la gamificacion se entiende como la integracion de elementos propios
de los juegos en contextos educativos con el proposito de hacer el aprendizaje mas atractivo,
dindmico y motivador, este enfoque incorpora componentes como puntos, insignias, niveles,
sistemas de recompensas, clasificaciones y narrativas que transforman actividades
académicas tradicionales en experiencias interactivas capaces de captar la atencion de los

estudiantes y estimular su participacion activa (Alvarado, et. al. 2024).

El autor Moran (2020) sefiala que, mediante la gamificacion, se busca potenciar las
habilidades de los alumnos a través de la experimentacion y el juego, ya que, al ofrecer una
experiencia divertida y estimulante, se facilita la asimilacion de contenidos y se favorece la
retencion de los conocimientos adquiridos. Este enfoque permite transformar el proceso de
ensefianza-aprendizaje en una dinamica motivadora, en la que los estudiantes se sienten mas

implicados y comprometidos con su propio aprendizaje.
Entre los objetivos principales de este método de aprendizaje figuran:

e Crear un vinculo ludico de compromiso entre el alumno y el proceso educativo/

contenido que se esta impartiendo.

e Ser una herramienta motivadora y efectiva que llame su atencion, luche contra el

aburrimiento y les impulse a aprender.
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e Premiar al alumno, sobre todo en aquellas donde no existe mas incentivo que el

propio aprendizaje.
e Optimizar los resultados de la ensefianza.

El autor Zainuddin et al. (2020) sefiala que la gamificacion en contextos educativos
permite mejorar la motivacion, el compromiso y la interaccion social de los estudiantes,
al integrar elementos ludicos como insignias, recompensas o desafios en el proceso de
aprendizaje. Este enfoque transforma el aula en un entorno activo, donde los estudiantes
participan con mayor entusiasmo y desarrollan habilidades cognitivas de forma

significativa, promoviendo una experiencia educativa mas participativa y efectiva.

Los investigadores Bai, Hew y Huang (2020) destacan que la gamificacién produce un
impacto positivo en los resultados de aprendizaje, al fomentar la motivacion intrinseca
de los estudiantes mediante el uso de mecanismos como el reconocimiento, la
retroalimentacion inmediata y la competencia amistosa. No obstante, también advierten
que, si no se disefia adecuadamente, puede generar efectos negativos como ansiedad o
frustracion, lo cual resalta la necesidad de aplicar esta metodologia de forma equilibrada

y adaptada al contexto.

Segtin el estudio de Tondello et al. (2020), la gamificacion personalizada, o gamificacion
adaptativa, considera las caracteristicas individuales del estudiante, como su
personalidad, género y preferencias. Esto permite disefiar experiencias de aprendizaje
mas efectivas, donde el uso de mecanicas ludicas se ajusta al perfil del usuario,
potenciando asi su implicacién y rendimiento académico. Esta perspectiva destaca la

importancia de la individualizacion en entornos gamificados.

Para Hassan y Hamari (2020), la gamificacion aplicada a la participacion ciudadana
digital puede fortalecer el compromiso civico y la conciencia democratica, al ofrecer
experiencias interactivas y atractivas que estimulan el interés por los asuntos publicos.
A través del juego y la recompensa, los ciudadanos, especialmente los jovenes, se
involucran activamente en procesos de e-participacion. Sin embargo, los autores también

subrayan desafios éticos y la necesidad de garantizar la inclusion y la equidad.

El estudio de Moldon et al. (2020) evidencia que la gamificacion en entornos

profesionales, como plataformas de desarrollo colaborativo (por ejemplo, GitHub),
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puede aumentar la participacion y la productividad de los usuarios. No obstante, cuando
se eliminan estos elementos ludicos, se observa una reduccion significativa del
compromiso, lo que revela tanto la efectividad como los riesgos de depender

excesivamente de la motivacion extrinseca generada por la gamificacion.

Elementos fundamentales de la Gamificacion

Segun Sellan (2021) sefiala que, dentro de los elementos estan los siguientes:

Figura 1

Elementos

Objetivo

9

Perfil del
Alumno

Fuente: Sellan (2021), Elementos de la gamificacion

Elaborado por: Cansing, M. (2025)

El esquema representa una secuencia logica para aplicar la gamificacion en el
entorno educativo. El proceso comienza con la definicion del objetivo, es decir, se establece
qué se quiere lograr con la implementacion de la estrategia ludica. A partir de alli, se analiza
el perfil del alumno, lo cual implica conocer las caracteristicas, intereses y necesidades de
los estudiantes para adaptar la experiencia a su contexto.

Luego, se desarrollan las narrativas, que consisten en crear historias o contextos

tematicos que den sentido al juego y motiven la participacioén del estudiante. Después, se
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determinan las mecénicas, que son las reglas del juego: como se gana, se pierde, se avanza
o se interactua.

Posteriormente, se identifican los componentes, es decir, los elementos visibles del
juego como puntos, niveles, recompensas, insignias, entre otros. Finalmente, todo esto se
traduce en aplicaciones practicas, que pueden ser plataformas digitales, actividades
presenciales o hibridas, donde se ejecuta la estrategia gamificada disefiada.

Este modelo evidencia que una gamificacion educativa efectiva requiere
planificacion detallada, conocimiento del alumnado y una adecuada integracion de
elementos ludicos alineados con los objetivos de aprendizaje.

Por otro lado, Tremblay (2020) indica que, los elementos fundamentales de la
gamificacion son:

e Un desafio o una meta que establece lo que una persona debe lograr para
ganar

e Obstaculos o impedimentos que deben superarse para lograr el objetivo

e Incentivos o recompensas que reciben los usuarios cuando superan
obstaculos y objetivos

e Reglas del juego que definen la interaccion de los usuarios con el juego
Tipos de Gamificacion

Segun Roura (2025) senala que, dentro de los tipos de gamificacion estan los que se

mencionan a continuacion:

Figura 2

Tipos de gamificacion

y

Gamificacion
en marketing y
Gamificacion redes sociales
empresaria
Gamificacion
educativa

Fuente: La gamificacion en el aula, Roura (2025)
Elaborado por: Cansing, M. (2025)

Tipos de gamificacion educativa
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1. Gamificacion estructural
Se enfoca en incorporar elementos del juego (puntos, niveles, clasificaciones) sin
modificar el contenido educativo, sino la manera de presentarlo y organizarlo (Werbach &

Hunter, 2012).

2. Gamificacion de contenido (o gamificacion de contenidos)
Consiste en transformar el contenido educativo en un formato ludico, por ejemplo, creando
narrativas, retos o misiones que envuelvan al estudiante (Kapp, 2012).

3. Gamificacion competitiva
Promueve la competencia entre estudiantes mediante tablas de clasificacion, logros y retos
individuales. Puede estimular la motivacion extrinseca, aunque requiere cautela para evitar
efectos negativos (Dominguez et al., 2021).

4. Gamificacion colaborativa
Se basa en la cooperacion entre participantes, generando objetivos grupales que requieren
interaccion y trabajo en equipo (Alsadoon et al., 2022).

5. Gamificacion adaptativa o personalizada
Consiste en adaptar los retos y recompensas al perfil y necesidades del estudiante,
incrementando la motivacion y la percepcion de competencia (Hassan et al., 2021).

En el ambito educativo, la gamificacion busca optimizar la ensefianza incorporando
dindmicas propias del juego. A través de elementos como recompensas, puntos, retos y
misiones, se logra aumentar la motivacion estudiantil, favoreciendo asi una mayor

participacion y una mejor asimilacion de los contenidos. Ademas, esta se subdivide en:

Gamificacion primaria
Los juegos en contextos académicos permiten cambiar las conductas de los mas

pequefios dentro del aula, cuestion que también se traslada al comportamiento en casa.

Gamificacion secundaria.

Los alumnos que asumen retos y tratan de superarlos con la guia de un profesor que
entiende sus inquietudes y motivaciones
Gamificacion empresarial.- esta aumenta el espiritu competitivo de los empleados, fortalece
su compromiso con la organizacidon, mejora la productividad, fomenta la creatividad y ayuda

a que los trabajadores desarrollen habilidades concretas.
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Gamificacion en marketing y redes.- abarca mucho mas que test de conocimientos. En
marketing la creatividad es una baza muy importante para conseguir los objetivos

establecidos y, por ejemplo, los juegos interactivos pueden ayudar a lograrlos.

Caracteristicas de la Gamificacion

La gamificacion es una estrategia que ha cambiado el mundo del aprendizaje
electrénico, combinando elementos del juego con el proceso de educacion. Este enfoque
transforma el aprendizaje sobre experiencias divertidas que aumentan las obligaciones, la

motivacion y la participacion de los estudiantes. Dentro de las caracteristicas, estan las

siguientes:
e Competicion amistosa que fomente la participacion
e Recompensas motivadoras para el estimulo de logros
e Personalizacion para adaptar la experiencia de juego
e Progresion y desbloqueo que mantengan el interés
e Feedback constante que impulse la mejora continua
e Narrativa atractiva para sumergirse en el juego
e Disefio visual impactante que genere engagement
e Colaboracion social, trabajo en equipo y comunidad

Quizizz

Quizizz es una aplicacion en linea que permite a los docentes crear cuestionarios
interactivos que los estudiantes pueden responder de forma sincronica o asincronica,
integrando elementos de gamificacion como puntos, rankings y retroalimentacion
instantanea. De acuerdo con Bicen y Kocakoyun (2018), Quizizz fomenta el aprendizaje
auténomo, la motivacion intrinseca y la autoevaluacion a través de una experiencia de juego

educativo accesible (p. 1).

Wordwall

Wordwall es una herramienta digital que permite crear actividades interactivas y

personalizadas, como sopas de letras, crucigramas, tarjetas didacticas y juegos de
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emparejamiento, que pueden utilizarse en linea o imprimirse. Segun Taufik y Marlina
(2021), Wordwall ayuda a diversificar las estrategias de ensefianza mediante recursos

interactivos que refuerzan los contenidos de forma dinamica y atractiva (p. 78).

Quizalize

Quizalize es una plataforma digital de evaluacion formativa que permite a los
docentes crear cuestionarios interactivos y hacer seguimiento detallado del progreso
individual de cada estudiante. Segun Bawa (2019), Quizalize ofrece reportes en tiempo real
que facilitan la personalizacion de la ensefianza y el monitoreo continuo del aprendizaje (p.

10).

Nearpod

Nearpod es una aplicacion educativa que permite crear lecciones interactivas,
integrando presentaciones multimedia, cuestionarios, encuestas y actividades colaborativas
en tiempo real. De acuerdo con Hasan y Khan (2020), Nearpod contribuye a una experiencia
de aprendizaje activa y participativa, combinando contenidos digitales con retroalimentacion

inmediata.

Beneficios educativos de la gamificacion

Seglin Sanchez (2020) alude que, la gamificacion se ha aplicado en varios dominios,
incluidos los dominios de educacion, negocios, aptitud fisica y salud, pero el campo de
investigacion de la gamificacion en la educacion todavia estd en su fase emergente. A su

vez, el autor menciona los beneficios en la siguiente figura.

Imagen 1

Elementos de diserio del juego: marco de clasificacion.
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Insignias

Puntos

Niveles
Recompensas
Lideres

Barra de progreso
Moneda

Avatares

Reloj de cuenta regresiva

Fuente: Revista docente 2.0
Elaborado por: Cansing, M. (2025)

La gamificacion educativa se fundamenta en ciertos principios que, al aplicarse
correctamente, incrementan la motivacion y el compromiso del estudiante. Cada principio

se asocia con una mecanica especifica que le da forma dentro del entorno de aprendizaje.

Proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes de educacion basica

superior

Metodologia de aprendizaje

Seglin Osorio et al. (2021) El proceso de ensefianza — aprendizaje se concibe como
un sistema de comunicacion deliberado que involucra la implementacion de estrategias
pedagogicas con el fin de propiciar aprendizajes. El proceso de ensefianza-aprendizaje es
comunicativo, porque el docente organiza, expresa, socializa y proporciona los contenidos
cientifico-histoéricos-sociales a los estudiantes y estos, ademds de construir su propio
aprendizaje, interactiian con el docente, entre si, con sus familiares y con la comunidad que

les rodea: aplicando, debatiendo, verificando o contrastando dichos contenidos.

Del mismo modo, Chica et al. (2020) menciona que, el proceso de ensefianza es el
proceso mediante el cual se comunican o transmiten conocimientos especiales o generales
sobre una materia. La ensefianza tiene como pilar fundamental proporcionar medios para

estructurar experiencias propias de diferentes formas y que estas sean accesibles para lograr
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un aprendizaje satisfactorio, mientras que, el aprendizaje, es proceso por el cual una persona
es entrenada para dar una solucion a situaciones; tal mecanismo va desde la adquisicion de
datos hasta la forma mas compleja de recopilar y organizar la informacion.

Asi también, Wallace et al. (2020), el proceso de aprendizaje mejora
significativamente cuando se aplican estrategias de ensefianza activa, incluso si son
ejecutadas por docentes con menor experiencia. Esta metodologia promueve una dindmica
en la que el estudiante deja de ser un receptor pasivo de informacion para convertirse en
protagonista de su formacion, resolviendo problemas, reflexionando criticamente y
participando activamente en el desarrollo de las clases. La ensefanza activa, ademas de
fortalecer la comprension conceptual, estimula la autonomia y la interaccion significativa
entre los participantes del proceso educativo.

En otro contexto, Dunlosky et al. (2021), el proceso de aprendizaje efectivo depende
en gran medida del uso de técnicas de estudio adecuadas, como la practica con pruebas
(practice testing) y el repaso distribuido (distributed practice). Estas estrategias permiten que
el estudiante consolide el conocimiento a través de la repeticion espaciada y la recuperacion
activa de la informacion, fomentando un aprendizaje mas duradero y significativo. Esta
metodologia resalta la importancia de ensefar a los alumnos no solo qué aprender, sino como

aprender de manera estratégica y eficiente.

De igual forma, Saglain et al. (2020), el aprendizaje en grupos pequeios constituye una
metodologia eficaz para el desarrollo académico, especialmente en entornos de ciencias de
la salud. Este enfoque propicia la interaccion entre pares, el aprendizaje colaborativo y la
construccion conjunta del conocimiento a través del debate, la resolucion de problemas y el
trabajo en equipo. La estructura reducida de los grupos favorece el compromiso de todos los
integrantes, lo que impacta positivamente en su desempefio académico y en la adquisicion
de competencias sociales.

En este sentido, Segiin Gémez-Tejedor et al. (2020), la metodologia de aula invertida
(flipped classroom) transforma la dindmica tradicional del aprendizaje al trasladar los
contenidos tedricos fuera del aula, permitiendo que el tiempo presencial se dedique a
actividades practicas, andlisis y resolucion de dudas. De este modo, los estudiantes llegan
preparados a clase, con conocimientos previos que les permiten participar activamente y
afianzar lo aprendido mediante la interaccion y la experimentacion. Esta estrategia promueve

la responsabilidad, la motivacion y el pensamiento critico.
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Finalmente, Lidolf y Pasco (2020), el fortalecimiento del proceso de ensefianza-
aprendizaje en la educacion superior requiere de un desarrollo profesional docente que
incorpore metodologias activas y tecnologias educativas. Esta transformacion metodologica
permite al docente integrar recursos digitales y estrategias centradas en el estudiante, como
el aprendizaje basado en proyectos, el trabajo colaborativo y la evaluacion formativa,
generando experiencias mas contextualizadas, inclusivas y significativas para el estudiante

universitario.

Caracteristicas del aprendizaje significativo

Segin Sellan (2021) indica que, dentro de las caracteristicas del aprendizaje

significativo se encuentran las siguientes:

Figura 3

Caracteristicas del aprendizaje significativo

El docente debe estimular el interés y la disposicion para aprender, a
través de la seleccion de contenidos relevantes que los alumnos puedan
relacionar con sus experiencias.

Motivacion

El estudiante tiene un rol activo en el proceso de aprendizaje, a través de
la reflexion y el andlisis.

El aprendizaje significativo perdura en el tiempo y puede ser aplicado en
diferentes contextos.

Fuente: Concepto de aprendizaje significativo
Elaborado por: Cansing, M. (2025)
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El aprendizaje significativo trae mas beneficios a los procesos educativos. Esto le
permite obtener y guardar efectivamente muchas ideas e informacion al vincular contenido
potencialmente significativo con un conocimiento previo. Este enfoque le da al estudiante
un papel clave que motiva, estimula y promueve el interés en el aprendizaje. El conocimiento
adquirido por este método tiende a ser mas permanente de lo que han recordado porque se

refieren a la experiencia real y en términos de inclusion.
Caracteristica del proceso de ensefianza — aprendizaje

El autor Teco (2022) menciona que, dentro de las caracteristicas del proceso de

ensefianza — aprendizaje estan las siguientes:

Figura 4

Caracteristicas
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Fuente: Teco (2022)
Elaborado por: Cansing, M. (2025)

Caracteristicas psicopedagogicas de los estudiantes de educacion basica

superior (generalmente de 8vo a 10mo grado)

Para este tema, es importante mencionar que, dentro de las caracteristicas

psicopedagodgicas de los estudiantes de educacion basica superior (8vo a 10mo grado,

generalmente entre los 12 y 15 afios) se encuentran determinadas por una serie de factores

como: cognitivos, emocionales, sociales y fisicos propios de esta etapa del desarrollo. A

continuacion, se describen las principales:

Cognitivos

Mayor capacidad de abstraccion: Comienzan a razonar con mayor logicay a
comprender conceptos abstractos, aunque todavia necesitan apoyo visual o
ejemplos concretos.

Desarrollo del pensamiento formal (segiin Piaget): Empiezan a formular

hipdtesis, anticipar consecuencias y argumentar.

Socioemocionales

Construccion de la identidad: Se preocupan mas por su imagen, su grupo de
pertenencia y su rol social.

Mayor sensibilidad emocional: Son susceptibles a criticas o frustraciones; la
autoestima puede ser variable.

Necesidad de aprobacion social: El grupo de pares influye fuertemente en sus
decisiones y comportamientos.

Emocionales

Motivacion extrinseca fuerte: Responden bien a recompensas,
reconocimiento o retroalimentacion inmediata.

Desarrollo de intereses personales: Empiezan a mostrar preferencias claras
por ciertas asignaturas o actividades.

Fisicos

Cambios puberales importantes: Afectan su autoestima, seguridad y

percepcion de si mismos.
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e Desarrollo motor avanzado, aunque puede haber torpeza temporal por el

crecimiento rapido.
1.3.Marco legal

La implementacion de la gamificacion como metodologia de aprendizaje en
educacion basica superior encuentra respaldo en el marco normativo vigente en Ecuador, el

cual prioriza la innovacion pedagogica y la formacion integral de los estudiantes.
Constitucion de la republica del Ecuador
Seccion quinta
Educacion

Art. 26.- La educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un deber
ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un area prioritaria de la politica piblica y de
la inversion estatal, garantia de la igualdad e inclusion social y condicidn indispensable para
el buen vivir. Las personas, las familias y la sociedad tienen el derecho y la responsabilidad

de

Art. 347, numeral 8.— Sera responsabilidad del Estado:
Incorporar las tecnologias de la informacién y comunicacion en el proceso educativo y
propiciar el enlace de la ensefianza con las actividades productivas o sociales.
Este articulo respalda directamente el uso de metodologias activas basadas en TIC, como la
gamificacion, al reconocer la importancia de integrar herramientas tecnologicas en los
procesos de ensefianza-aprendizaje, favoreciendo entornos mas dindmicos y conectados con

la realidad del estudiante.
Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI)

Art. 2.- Principios.- La actividad educativa se desarrolla atendiendo a los siguientes
principios generales, que son los fundamentos filos6ficos, conceptuales y constitucionales

que sustentan, definen y rigen las decisiones y actividades en el &mbito educativo:

a. Universalidad.- La educacion es un derecho humano fundamental y es deber
ineludible e inexcusable del Estado garantizar el acceso, permanencia y calidad de la
educacion para toda la poblacion sin ningun tipo de discriminacion. Esta articulada a los

instrumentos internacionales de derechos humanos;
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b. Educacion para el cambio.- La educacién constituye instrumento de
transformacion de la sociedad; contribuye a la construccion del pais, de los proyectos de vida
y de la libertad de sus habitantes, pueblos y nacionalidades; reconoce a las y los seres
humanos, en particular a las nifias, nifios y adolescentes, como centro del proceso de
aprendizajes y sujetos de derecho; y se organiza sobre la base de los principios

constitucionales;

c. Libertad.- La educacion forma a las personas para la emancipacion, autonomia y

el pleno ejercicio de sus libertades. El Estado garantizara la pluralidad en la oferta educativa.

q.- Motivacion.- Se promueve el esfuerzo individual y la motivacion a las personas
para el aprendizaje, asi como el reconocimiento y valoracion del profesorado, la garantia
Péagina 11 de 85 del cumplimiento de sus derechos y el apoyo a su tarea, como factor esencial

de calidad de la educacion;

v. Equidad e inclusion.- La equidad e inclusion aseguran a todas las personas el
acceso, permanencia y culminacion en el Sistema Educativo. Garantiza la igualdad de
oportunidades a comunidades, pueblos, nacionalidades y grupos con necesidades educativas
especiales y desarrolla una ética de la inclusion con medidas de accion afirmativa y una
cultura escolar incluyente en la teoria y la practica en base a la equidad, erradicando toda

forma de discriminacion;

w. Calidad y calidez.- Garantiza el derecho de las personas a una educacion de
calidad y calidez, pertinente, adecuada, contextualizada, actualizada y articulada en todo el
proceso educativo, en sus sistemas, niveles, subniveles o modalidades; y que incluya
evaluaciones permanentes. Asi mismo, garantiza la concepcion del educando como el centro
del proceso educativo, con una flexibilidad y propiedad de contenidos, procesos y
metodologias que se adapte a sus necesidades y realidades fundamentales. Promueve
condiciones adecuadas de respeto, tolerancia y afecto, que generen un clima escolar propicio

en el proceso de aprendizajes;

x. Integralidad.- La integralidad reconoce y promueve la relacion entre cognicion,
reflexion, emocidn, valoracion, actuacion y el lugar fundamental del didlogo, el trabajo con
los otros, la disension y el acuerdo como espacios para el sano crecimiento, en interaccion

de estas dimensiones.

Acuerdo MINEDUC-2020-00038-A (2020)
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e Establece criterios sobre plataformas digitales, estdndares minimos tecnologicos,
formacion docente en entornos digitales, y mecanismos de evaluacién y

seguimiento en la educacion virtual o semipresencial.

e Promueve el acceso equitativo a herramientas tecnoldgicas y contenidos
digitales, lo que respalda principios como la alfabetizacion digital y la inclusion

tecnoldgica.

Acuerdo Ministerial MINEDUC-2025-00015-A (15 de abril de 2025; Registro Oficial
Suplemento No. 37 del 13 mayo 2025):
e Regula el uso de celulares y dispositivos similares en instituciones del sistema
nacional, modalidad presencial
e Bachillerato: permitido solo con fines pedagdgicos planificados y supervisados, o
por motivo de salud, discapacidad o emergencia

e Los docentes pueden usarlos exclusivamente con fines pedagogicos.
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CAPITULO II - MARCO METODOLOGICO

2.1. Tipos de investigacion

Este estudio es de caracter descriptivo, ya que se analizd y describi6 la situacion
presentada por los estudiantes de educacion basica superior en relacion con sus procesos de
aprendizaje. Ademads, es correlacional, porque busca identificar la relacion entre la
aplicacion de la gamificacion como metodologia de ensefanza y la mejora del aprendizaje
significativo, con el proposito de aumentar la motivacion y el rendimiento académico de los
estudiantes.

Ademas, la investigacion fue de caracter bibliografico y de campo, ya que se realizo
una revision exhaustiva de fuentes digitales como articulos cientificos, informes académicos
y revistas especializadas para fundamentar tedricamente el estudio. Asimismo, se aplicaron
instrumentos de recoleccion de datos directamente a los estudiantes, lo que permiti6 obtener
informacion relevante y actualizada que enriqueci6 el analisis y sustento los resultados

obtenidos.
2.2. Enfoque de la investigacion

La investigacion sobre la gamificacion como metodologia de aprendizaje para los
estudiantes de basica superior adopté un enfoque mixto. Esto se debe a que los resultados
del proceso cuasiexperimental proporcionaran datos cuantitativos que respaldaran la
hipoétesis planteada, mientras que la explicacion de los fendmenos y las propuestas derivadas

de la investigacion se basaran en un analisis cualitativo.

La investigacion es de enfoque mixto porque combina componentes cuantitativos y
cualitativos. Es cuantitativa porque se busco conocer cuantos docentes utilizan tecnologia
en el aula y cudntos estudiantes manejan y se adaptan al uso de recursos tecnologicos,
mediante la aplicacion de encuestas que permitieron recopilar datos numéricos y medir la
frecuencia y el grado de uso de estas herramientas. También se recogieron datos
cuantitativos al identificar cuantos estudiantes tienen interés en emplear juegos digitales
como parte de su proceso de aprendizaje. Por otra parte, es cualitativa porque se exploraron
las percepciones, opiniones y experiencias tanto de los docentes como de los estudiantes
respecto al uso de la tecnologia y la gamificacion, con el proposito de comprender como se
sienten al implementar estos recursos, qué valoraciones tienen sobre su efectividad y de qué

manera influyen en su motivaciéon y desempefio académico. Este enfoque cualitativo
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permitid profundizar en los aspectos subjetivos que no pueden reducirse a cifras, ofreciendo

asi una vision mas completa del fendmeno estudiado.
2.3. Métodos de investigacion

El método utilizado en el desarrollo de la investigacion fue el hipotético-deductivo,
ya que se partio de una hipotesis inicial sobre el impacto de la gamificacion en el aprendizaje

significativo, la cual fue contrastada mediante la recoleccion y analisis de datos.

2.4. Poblacion y muestra

Segiin Hernandez Sampieri, Ferndndez-Collado y Baptista Lucio (2019), la poblacion se
define como el conjunto de todos los casos que concuerdan con determinadas

especificaciones y sobre los cuales se desea conocer algo (p. 176).

La poblacion de este estudio estuvo conformada por 80 docentes, 240 estudiantes y 3
directivos, los estudiantes de educacion basica superior, los docentes que imparten clases en
este nivel, asi como el rector y los vicerrectores de la Unidad Educativa El Triunfo. La
seccion de basica superior comprende los grados de octavo, noveno y décimo afios de
educacion general bésica, en los cuales la institucion cuenta con dos paralelos por cada afio
basico. Esta poblacion fue seleccionada con el proposito de analizar de manera integral las
percepciones, experiencias y practicas relacionadas con la incorporacion de la gamificacion
como estrategia de ensefianza, considerando tanto la perspectiva de los estudiantes que
participan en los procesos de aprendizaje, como la de los docentes y autoridades

responsables de la gestion pedagdgica e institucional.

La inclusion de estos actores educativos permitid obtener una vision mas completa y
representativa del contexto, favoreciendo la comprension de los factores que inciden en la
aplicacion de metodologias innovadoras y en su impacto sobre la motivacion, la

participacion y el rendimiento académico.
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La identificacion rigurosa de la poblacion y la muestra resulta fundamental para garantizar
la validez de los hallazgos. En este sentido, Etikan y Bala (2020) sostienen que la adecuada
delimitacion de la poblacion y la muestra constituye un componente esencial para la
pertinencia y la aplicabilidad de los resultados de una investigacion. Esta decision
metodologica permitié que el estudio cuente con datos completos, fiables y representativos,

que sustenten las conclusiones sobre el uso de la gamificacion como estrategia pedagogica.

Tabla 1
Poblacion
Personas Numero
Docentes 80
Estudiantes 240
Directivos 3
Total 323

Fuente: Unidad Educativa El Triunfo
Elaboracion: Cansing, M. (2025)

La muestra

La muestra, entendida como el subconjunto de elementos extraidos de una poblacion,
que representan sus caracteristicas y permiten realizar inferencias sobre ella (Hernandez
Sampieri, Fernandez-Collado y Baptista Lucio, 2019, p. 176), se seleccioné mediante un
muestreo no probabilistico por conveniencia. Segun Creswell y Creswell (2019), la muestra
es el grupo real de individuos del cual se recolectan los datos y que se elige a partir de
criterios establecidos por el investigador de acuerdo con los objetivos del estudio.

En este estudio se conformd una muestra integrada por 12 docentes, 80 estudiantes
y 2 directivos de la Unidad Educativa E/ Triunfo. Del total de estudiantes, 40 pertenecen al
octavo afo paralelo A y 40 al octavo afno paralelo B, quienes fueron seleccionados
atendiendo a criterios de accesibilidad, disponibilidad y pertinencia con los objetivos
planteados en la investigacion.

El muestreo no probabilistico por conveniencia consiste en seleccionar a los
participantes considerando su disponibilidad, accesibilidad y disposicion para colaborar en

la investigacion. En este tipo de muestreo, los sujetos se eligen porque se encuentran en el
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lugar y el momento adecuado, lo que facilita la recopilacion de informacion cuando existen

limitaciones de tiempo o recursos (Etikan, Musa y Alkassim, 2020, p. 2).

Tabla 2

Muestra

Personas Numero
Docentes 12
Estudiantes 80
Directivos 2
Total 94

Fuente: Unidad Educativa El Triunfo
Elaboracion: Cansing, M. (2025)

2.4. Técnicas de recoleccion de datos

En el desarrollo de esta investigacion se emplearon tres técnicas principales de

recoleccion de datos: la encuesta, la entrevista y la observacion aulica.

. La encuesta fue utilizada para recopilar informacion cuantitativa directamente
de los docentes, respecto a la percepcion, uso y frecuencia de la gamificacion como
metodologia de ensefianza.

. La entrevista semiestructurada se aplico a los directivos (rector y vicerrector)
con el propdsito de obtener informacidn cualitativa sobre la gestion institucional,
politicas de innovacidn y vision institucional frente al uso de estrategias gamificadas.

. La observacion aulica se llevo a cabo con los estudiantes, como una técnica
complementaria que permitio registrar comportamientos y actitudes durante la
implementacion de actividades gamificadas, aportando asi una perspectiva directa

del contexto del aula.

2.4.1. Instrumentos de recoleccion de datos

Para la aplicacion de las técnicas mencionadas, se disefiaron los siguientes

instrumentos:

Un cuestionario estructurado dirigido a los docentes, compuesto por 10 items con
escala tipo Likert de cinco niveles (Mucho, Suficiente, Medianamente suficiente,
Poco, Nada), lo que facilité la medicion de la percepcion sobre la gamificacion en la

planificacion, ejecucion y resultados.
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e Una guia de entrevista semiestructurada con 8 preguntas abiertas dirigida a los
directivos de la institucion. Este instrumento permiti6 explorar en profundidad
aspectos relacionados con el liderazgo pedagogico, el apoyo a la innovacion y la
integracion de las TIC en el entorno educativo.

e Una ficha de observacion 4ulica, utilizada para registrar sistematicamente el
comportamiento de los estudiantes durante las actividades gamificadas. Esta ficha
contemplo items relacionados con la participaciéon, motivacion, colaboracion y

respuestas actitudinales frente a las dindmicas implementadas.

2.5. Procesamiento de los datos

La técnica principal utilizada para la recoleccion de datos fue la encuesta, aplicada a
los docentes. Este instrumento estuvo conformado por un cuestionario estructurado de 10
preguntas elaboradas con una escala de tipo Likert que contempld cinco niveles de respuesta:
Mucho, Suficiente, Medianamente suficiente, Poco y Nada. Esta escala permitio valorar con
precision el grado de percepcidn, uso y frecuencia en relacién con la gamificacién como
estrategia metodoldgica. La encuesta se disefid con el propdsito de identificar aspectos
vinculados a la planificacion, la implementacion y los resultados percibidos de estas

practicas en el aula.

Adicionalmente, se llevaron a cabo entrevistas semiestructuradas dirigidas a los
directivos de la institucion, especificamente al rector y al vicerrector, con la finalidad de
profundizar en su vision institucional, las politicas de apoyo a la integracion de tecnologias
educativas y su apreciacion sobre la eficacia de la gamificacion. El cuestionario de entrevista
consto de 8 items abiertos que facilitaron la recopilacion de informacion cualitativa detallada
sobre lineamientos de gestion y factores institucionales que influyen en la adopcion de

metodologias innovadoras.

Por otra parte, en el caso de los estudiantes, se aplicaron fichas de observacion aulica
como técnica complementaria, orientadas a registrar de manera sistematica
comportamientos, actitudes y niveles de participacion durante la ejecucion de las actividades
gamificadas. Estas observaciones aportaron datos cualitativos que enriquecieron el analisis

y permitieron triangular la informacion obtenida mediante encuestas y entrevistas.

Para el procesamiento de la informacion cuantitativa, se realizo6 la tabulacion de los

datos mediante el uso del programa Microsoft Excel. En esta etapa, se elaboraron hojas de

47



calculo en las que se ingresaron todas las respuestas obtenidas de los cuestionarios.
Posteriormente, se aplicaron formulas automaticas para calcular frecuencias absolutas,
frecuencias relativas (porcentajes) y promedios de cada item. Estos resultados se
representaron mediante tablas y graficos de barras que facilitaron la visualizacion y

comparacion de las tendencias generales en las respuestas de los docentes.

En el caso de la informacion cualitativa, procedente de las entrevistas y las
observaciones, se utilizo6 un analisis de contenido. Este proceso consistidé en la lectura
detallada de los registros, la codificacién de las respuestas en categorias tematicas y la
identificacion de patrones o ideas recurrentes que reflejaran las percepciones, opiniones y
valoraciones expresadas por los participantes. Finalmente, la integracion de ambos tipos de
datos permitié contrastar los hallazgos cuantitativos y cualitativos, logrando una

interpretacion mas completa y rigurosa de la informacion obtenida.
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CAPITULO III - RESULTADOS Y DISCUSION

Encuesta a los docentes
Objetivo: Conocer la percepcion y el uso de la gamificacion por parte de los docentes en

el proceso de ensefianza-aprendizaje.

3.1. Analisis de resultados

1. ,Qué nivel de conocimiento tiene sobre la gamificacion como
metodologia para el proceso de ensefianza-aprendizaje?

Tabla 2

Conocimiento de gamificacion

Item  Alternativa Frecuencia Porcentaje
Mucho 0 0%
Suficiente 2 16,7%

1 Medianamente suficiente 8 66,7%
Poco 1 8,3%

Muy poco 1 8,3%
TOTAL 12 100%

Fuente: Unidad Educativa El Triunfo
Elaborado por: Cansing, M. (2025)
Grifico 1

Conocimiento de gamificacion

M4s 0 menos; Mucho; 0% Nada; 8,30%

16,70% , Casinada;

8,30%

= Nada = Casinada = Poco = Masomenos = Mucho

Fuente: Unidad Educativa El Triunfo

Elaborado por: Cansing, M. (2025)

Analisis e interpretacion. - El andlisis de la tabla indica que el 66,7% de los
encuestados reporta tener un nivel medianamente suficiente de conocimiento sobre la
gamificacion como metodologia para el proceso de ensefianza-aprendizaje. Por otro lado, un
16,7% considera que su conocimiento es suficiente; mientras que, un 8,3% sefiala tener un
conocimiento poco y otro 8,3% muy poco. Estos resultados evidencian que, aunque la
mayoria de los docentes tiene una nocion moderada sobre el tema, ain existe un margen
significativo para reforzar y profundizar su comprension sobre la gamificacion como

estrategia educativa.
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2. Ha utilizado alguna vez estrategias gamificadas en su practica docente?

Tabla 3

Gamificacion en prdctica docente

Item Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 0 0%
2 Casi siempre 1 8,30%
Ocasionalmente 2 16,7%
Casi nunca 6 50%
Nunca 3 25%
TOTAL 12 100%

Fuente: Unidad Educativa El Triunfo
Elaborado por: Cansing, M. (2025)
Grafico 2

Gamificacion en prdctica docente

Casi siempre;

8 30% Siempre; 0%
'y (4

Ocasionalmente;
16,70%

Fuente: Unidad Educativa El Triunfo
Elaborado por: Cansing, M. (2025)

Analisis e interpretacion.- El andlisis de la tabla refleja que el 50% de los
encuestados indica que casi nunca emplea estrategias gamificadas en su practica
docente; seguido de un 25% que afirma nunca utilizarlas. Por otro lado, el 16,7%
menciona emplearlas ocasionalmente; mientras que, solo el 8,3% manifiesta usarlas
casi siempre. Estos resultados evidencian una limitada incorporacion de la
gamificacion en las practicas educativas, lo que sugiere la necesidad de promover su

uso mediante capacitacion y recursos que impulsen su implementacion efectiva.
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3. .Considera que la gamificacion es aplicable a todas las asignaturas del

nivel de educacion basica superior?
Tabla 4

Gamificacion en las asignaturas

Item Alternativa Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 10 83,4%
De acuerdo 1 8,3%

3 Indeciso 1 8,3%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%

TOTAL 12 100%

Fuente: Unidad Educativa El Triunfo
Elaborado por: Cansing, M. (2025)

Grifico 3
Gamificacion en las asignaturas

Totalmente en

desacuerdo;
0,00% De acuerdo;

8,30%

En desacuerdo;
0,00%

Indeciso; 8,30%

Fuente: Unidad Educativa El Triunfo
Elaborado por: Cansing, M. (2025)

Analisis e interpretacion.- El andlisis de la tabla revela que el 83,4% de los
encuestados estd totalmente de acuerdo que la gamificacion es aplicable a todas las
asignaturas del nivel de educacion basica superior. Ademas, un 8,3% esta de acuerdo y otro
8,3% se muestra indeciso. Estos resultados reflejan un alto nivel de aceptacion y una
percepcion positiva sobre el potencial de la gamificacion como estrategia pedagdgica
integral, lo que demuestra una clara apertura hacia su implementacion en el ambito

educativo.
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4. ,Opina que la gamificacion contribuye significativamente

cumplimiento de los objetivos educativos en el aula?

Tabla 5

Gamificacion y los objetivos del aula

Item  Alternativa Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 2 16,7%
4 De acuerdo 10 83,3%
Indeciso 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
TOTAL 12 100%

Fuente: Unidad Educativa El Triunfo
Elaborado por: Cansing, M. (2025)

Grifico 4
Gamificacion y los objetivos del aula
Totalmente en

Totalmente de desacuerdo;
acuerdo; 17%

Indeciso; 0,00%
En desacuerdo;
0,00%

De acuerdo;
83,30%

Fuente: Unidad educativa El Triunfo
Elaborado por: Cansing, M. (2025)

al

Analisis e interpretacion.- El analisis de la tabla muestra que el 83,3% de los

encuestados considera que la gamificacién contribuye significativamente al cumplimiento

de los objetivos educativos en el aula, mientras que el 16,7% la valora de forma ain mas

positiva. Estos resultados evidencian una percepcion favorable y casi undnime sobre el

impacto de la gamificacion en el logro de metas pedagdgicas, resaltando su importancia

como una herramienta estratégica dentro del proceso de ensenanza-aprendizaje.
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5. (Cree que la gamificacion mejora la motivacion y participacion de los
estudiantes en el proceso de aprendizaje?

Tabla 6

Gamificacion y participacion de los estudiantes

Item Detalle Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 8 66,7%
5 De acuerdo 3 25%
Indeciso 1 8,3%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
TOTAL 12 100%

Fuente: Unidad Educativa El Triunfo
Elaborado por: Cansing, M. (2025)

Grafico 5

Gamificacion y participacion de los estudiantes

En desacuerdo;
Totalemnente 5 00% Indeciso; 8,30%
desacuerdo;
0,00%

De acuerdo;
25,00%

Fuente: Unidad Educativa El Triunfo
Elaborado por: Cansing, M. (2025)

Analisis e interpretaciéon.- El andlisis de la tabla revela que el 66,7% de los
encuestados considera que la gamificacion mejora significativamente la motivacion y
participacion de los estudiantes en el proceso de aprendizaje, mientras que el 25% también
la percibe de forma favorable. Estos datos reflejan una opinién predominantemente positiva
sobre su impacto en el entusiasmo y compromiso del alumnado, lo que resalta su potencial

como una estrategia eficaz para estimular una mayor implicacion en el aprendizaje.
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6. ,Considera que la implementacion de actividades gamificadas ayuda a

los estudiantes a desarrollar habilidades como la colaboracion y el pensamiento critico?

Tabla 7

Actividades gamificadas

Item Alternativa Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 2 16,7%
De acuerdo 10 83,3%
6 Indeciso 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
TOTAL 12 100%

Fuente: Unidad Educativa El Triunfo
Elaborado por: Cansing, M. (2025)

Grafico 6
Actividades gamificadas
Totalmente  _totalmente de En desacuerdo;
; en ; acuerdo; 17% 0,00%
esacuerdo; o )
0,00% Indeciso; 0,00%
De acuerdo;

83,30%

Fuente: Unidad educativa El Triunfo
Elaborado por: Cansing, M. (2025)

Analisis e interpretacion.- El andlisis de la tabla indica que el 83,3% de los
encuestados esta de acuerdo que la implementacion de actividades gamificadas ayuda a los
estudiantes a desarrollar habilidades como la colaboracion y el pensamiento critico, mientras
que el 16,7% esta totalmente de acuerdo. Estos resultados reflejan un consenso generalizado
sobre el impacto positivo de las actividades gamificadas en el desarrollo de competencias

esenciales, lo que refuerza su importancia como estrategia pedagogica en el aula.
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7. ,Opina que los estudiantes muestran mayor retencion y comprension

de los contenidos cuando se utilizan estrategias gamificadas?

Tabla 8

Retencion y comprension de contenidos

Item Detalle Frecuencia Porcentaje
Siempre 5 41,7%
Casi siempre 3 25 %
7 Ocasionalmente 2 16,7%
Casi nunca 1 8,3%
Nunca 1 8,3%
TOTAL 12 100%

Fuente: Unidad educativa El Triunfo
Elaborado por: Cansing, M. (2025)

Grafico 7

Retencion y comprension de contenidos

o Siempre; 8%
Casi siempre;

8,30%

Ocasionalmente;
16,70%

Fuente: Unidad Educativa El Triunfo
Elaborado por: Cansing, M. (2025)

Analisis e interpretacion. - El analisis de la tabla muestra que el 41,7% de los
encuestados considera que las estrategias gamificadas siempre mejoran la retencion y
comprension de los contenidos, mientras que el 25% opina que esto ocurre casi siempre. Un
16,7% cree que sucede ocasionalmente, y el 16,6% restante se distribuye entre quienes
piensan que ocurre casi nunca (8,3%) o nunca (8,3%). Estos resultados reflejan una
tendencia mayoritariamente positiva respecto al impacto de la gamificacion en los procesos

de aprendizaje.
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8. (Cree que el uso de gamificacion fomenta un aprendizaje mas
significativo y adaptado a las necesidades de los estudiantes de educacion basica
superior?

Tabla 9

Aprendizaje significativo y gamificacion

Item Detalle Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 7 58,3%
De acuerdo 4 33,3%
8 Indeciso 1 8,3%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
TOTAL 12 100%

Fuente: Unidad Educativa El Triunfo
Elaborado por: Cansing, M. (2025)

Grifico 8
Aprendizaje significativo y gamificacion

TotalmenteCI do-
En desacuerdo; Indeciso; 8,30%
0,00%
desacuerdo;

0,00%

De acuerdo;
33,30%

Fuente: Unidad Educativa El Triunfo
Elaborado por: Cansing, M. (2025)

Analisis e interpretacion. - El andlisis de la tabla muestra que el 58,3% de los
encuestados considera que el uso de la gamificacion fomenta un aprendizaje mas
significativo y adaptado a las necesidades de los estudiantes de educacion basica superior,
mientras que el 33,3% también lo valora de forma positiva. Solo el 8,3% se muestra indeciso,
y no se registran opiniones en desacuerdo. Estos resultados evidencian un amplio consenso

sobre el impacto favorable de la gamificacion en el proceso educativo.

56



9. .Considera que una guia de actividades gamificadas seria 1til para

fortalecer el proceso de enseiianza-aprendizaje en el aula?

Tabla 10

Elaboracion de Guia de actividades

Item Detalle Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 11 91,7%
De acuerdo 1 8,3%
9 Indeciso 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
TOTAL 12 100%
Fuente: Unidad Educativa El Triunfo
Elaborado por: Cansing, M. (2025)
Grifico 9
Elaboracion de Guia de actividades
Totalmente en  FYEERREUE060% De acuerdo;
desacuerdo; 0,00% 8,30%
0,00%

Fuente: Unidad Educativa El Triunfo
Elaborado por: Cansing, M. (2025)

Analisis e interpretacion. - El analisis de la tabla muestra que el 91,7% de los
encuestados considera que la implementacion de una guia de actividades gamificadas seria
util para fortalecer el proceso de ensenanza-aprendizaje en el aula, mientras que el 8,3%
también lo valora de forma favorable. Estos resultados evidencian un consenso generalizado
sobre el impacto positivo de estas actividades, destacando su relevancia como estrategia

pedagdgica efectiva en el entorno educativo.
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10.  (Estaria dispuesto a adaptar las actividades propuestas en una guia de
gamificacion para integrarlas en su practica docente, tomando en cuenta las

necesidades de sus estudiantes?

Tabla 11

Adaptacion de actividades de gamificacion

Item Detalle Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 9 75%
De acuerdo 3 25%
10 Indeciso 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
TOTAL 12 100%
Fuente: Unidad Educativa El Triunfo
Elaborado por: Cansing, M. (2025)
Grafico 10
Adaptacion de actividades de gamificacion
Totalmente en _ En desacuerdo; Indeciso; 8,30%
desacuerdo; 0,00%
0,00% De acuerdo;
25,00%

Fuente: Unidad Educativa El Triunfo
Elaborado por: Cansing, M. (2025)

Analisis e interpretacion. - El andlisis de la tabla muestra que el 75% de los
encuestados estd completamente dispuesto a adaptar las actividades propuestas en una guia
de gamificacion para aplicarlas en su practica docente, considerando las necesidades de sus
estudiantes, mientras que el 25% también manifiesta una actitud favorable. Estos resultados
evidencian una alta disposicion hacia la implementacion de estrategias gamificadas,

valorandolas como herramientas flexibles y orientadas al contexto educativo.
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ENTREVISTA REALIZADA A LOS DIRECTIVOS
De la misma forma, se llevo a cabo la entrevista al directivo de las instituciones. Los

resultados obtenidos se presentan a continuacion:

1. .Como percibe la relevancia de la gamificacion en el contexto educativo
actual y su potencial para mejorar los resultados académicos y el compromiso de los

estudiantes en educacion basica superior?

Segtin los directivos entrevistados mencionaron que, la gamificacion representa una
metodologia especialmente pertinente en el entorno educativo actual, al facilitar la conexion
con los intereses y dinamicas propias de los estudiantes, promoviendo su participacion
activa. En nuestra institucion, se considera que este enfoque tiene un alto potencial para
mejorar no solo el rendimiento académico, sino también el desarrollo de habilidades blandas

como la colaboracion y el pensamiento critico.

2. (,Qué criterios utiliza la institucion para evaluar la efectividad de las
actividades gamificadas en el aula? ;Se han realizado estudios o analisis sobre su

impacto en el aprendizaje?

El personal entrevistado argumento que, la efectividad de las actividades gamificadas
mediante la observacion de indicadores como la participacion activa de los estudiantes, el
nivel de comprension de los contenidos y la mejora en las calificaciones. También utilizamos
encuestas de percepcion dirigidas a estudiantes y docentes. Aunque atiin no hemos realizado
estudios profundos, planeamos implementar un analisis més formal para medir el impacto a

largo plazo.

3. .La institucion cuenta con una politica institucional para fomentar el uso
de metodologias innovadoras, como la gamificacion? ;Como se alinea esto con la mision

y vision educativa?

Si, como parte de nuestra mision de promover una educacion de calidad centrada en
el desarrollo integral de los estudiantes, hemos incorporado en nuestro plan estratégico el
uso de metodologias innovadoras como la gamificacion. Esto estd alineado con nuestra
vision de formar estudiantes que sean creativos, criticos y comprometidos con su

aprendizaje.
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4. Desde su perspectiva, ;como podrian los directivos apoyar a los docentes
en la incorporacion de la gamificacion como parte del disefio curricular? ;Qué acciones

considera prioritarias?

Los directivos podemos apoyar ofreciendo capacitaciones especificas sobre
gamificacion, fomentando espacios para compartir experiencias exitosas y garantizando que
los docentes tengan acceso a recursos adecuados, como software educativo o materiales
didacticos. Ademas, priorizamos el acompafiamiento constante, promoviendo una cultura de

innovacion donde los errores se vean como oportunidades para mejorar.

5. ,Qué recursos o alianzas externas cree que podrian ser necesarios para
fortalecer la implementacion de la gamificacion en la institucion y garantizar su

sostenibilidad en el tiempo?

Considero que establecer alianzas con instituciones especializadas en tecnologia
educativa, empresas desarrolladoras de software gamificados y organismos educativos seria
clave para fortalecer esta estrategia. También seria til acceder a financiamiento externo para
adquirir recursos tecnologicos y capacitar al personal, asegurando que la gamificacion sea

una metodologia sostenible y efectiva a largo plazo.

La entrevista realizada al directivo de la institucion educativa refleja una postura
favorable hacia la implementacion de la gamificacion como metodologia de ensefianza.
Segun el entrevistado, este enfoque se percibe como una herramienta relevante y oportuna
para mejorar tanto el rendimiento académico como el compromiso de los estudiantes,

alineandose con las tendencias educativas modernas.

En cuanto a la evaluacion de las actividades gamificadas, el directivo destacd que,
aunque actualmente se utilizan indicadores como la participacion y el rendimiento
académico, atn falta un analisis mas profundo y formal para medir el impacto a largo plazo.
Esto denota un reconocimiento de la necesidad de establecer métricas mas robustas y
cientificas para validar su efectividad. Asimismo, se evidencio6 que la institucion ha adoptado
una politica estratégica para fomentar metodologias innovadoras, como la gamificacion,
alinedndola con su mision y vision educativa. Esto demuestra un compromiso institucional
para promover practicas pedagogicas que favorezcan el aprendizaje integral de los

estudiantes.

En relacién con el apoyo a los docentes, el directivo sefialé la importancia de

capacitarlos constantemente, ofrecer recursos adecuados y fomentar espacios de intercambio
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de experiencias. Este enfoque resalta la voluntad de generar un entorno colaborativo e
innovador dentro del plantel. Sin embargo, también reconocié que los desafios, como la falta
de recursos tecnoldgicos y la necesidad de formacion continua, aun representan barreras a

superar.

Finalmente, el directivo enfatiz6 la importancia de establecer alianzas externas con
instituciones especializadas en tecnologia y organismos educativos para garantizar la
sostenibilidad de la gamificacion a largo plazo. Esta vision refleja una planificacion
estratégica orientada a consolidar la gamificacion como una herramienta pedagogica efectiva

dentro de la institucion.

En sintesis, los resultados de la entrevista evidencian un liderazgo comprometido con
la innovacion educativa y con el fortalecimiento de estrategias que potencien el aprendizaje
de los estudiantes, aunque aun hay areas de oportunidad relacionadas con la evaluacion de

resultados y el acceso a recursos.

3.2. Triangulacion de resultados

Items | Pregunta Respuesta Analisis

1 (Como percibe la | La gamificacion facilita | La  gamificaciéon  se
relevancia de la|la conexion con los | considera relevante para
gamificacion en el contexto | estudiantes y mejora | aumentar la
educativo actual y su|tanto el rendimiento | participacion, el
potencial para mejorar los | como habilidades y | compromiso y el
resultados académicos y el | trabajos en | aprendizaje integral.
compromiso de los | colaboracion.
estudiantes en educacion
basica superior?

2 (Qué criterios utiliza la | Observamos la | La evaluacion se basa en
institucion para evaluar la | participacion, indicadores basicos y
efectividad de las | comprension y | encuestas, aunque se
actividades gamificadas en | calificaciones. También | reconoce la necesidad de
el aula? ;Se han realizado | aplicamos  encuestas, | medir el impacto con

estudios o analisis sobre su | pero atn falta un estudio | mayor profundidad.
impacto en el aprendizaje? | més formal.

3 (La institucion cuenta con | Si, esta incluida en | Existe una  politica
una politica institucional | nuestro plan estratégico | institucional que
para fomentar el uso de |y se relaciona con la | respalda estas
metodologias innovadoras, | mision ~ de  formar | metodologias 'y las
como la gamificacion? | estudiantes creativos y | vincula con los objetivos
(Como se alinea esto con la | criticos. educativos.
misioén y vision educativa?

4 (Como podrian los | Brindando El apoyo se centra en
directivos apoyar a los | capacitaciones, acceso a | formacién, recursos y
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docentes en la | recursos y | acompafiamiento  para
incorporacion de la | acompafiamiento fortalecer la innovacion.
gamificacion? (Qué | continuo.

acciones considera

prioritarias?

5 (Qué recursos o alianzas | Alianzas con | Se resalta la importancia
externas cree que podrian | instituciones y empresas | de alianzas y recursos
ser necesarios para | de tecnologia educativa, | externos para garantizar
fortalecer la |y financiamiento para | la sostenibilidad de la
implementacion de la | recursos y capacitacion. | gamificacion.
gamificacion?

Fuente: Entrevista
Elaborado por: Cansing, M. (2025)

La informacion obtenida de la entrevista a los directivos de la institucion educativa
revela una fuerte alineacion con el marco conceptual y los hallazgos generales de la literatura

sobre gamificacion.

Potencial y Relevancia: Los directivos confirman que la gamificacion es
especialmente pertinente y con alto potencial para mejorar el rendimiento y el compromiso
estudiantil, esto corrobora directamente la premisa de la investigacion sobre la necesidad de
metodologias innovadoras para estudiantes de educacién superior, quienes buscan

interactividad y motivacion (Ojeda-Lara & Zaldivar-Acosta, 2023).

Beneficios en Habilidades Blandas y Participacion: La mencion de los directivos
sobre el fomento de habilidades blandas como la colaboracion y el pensamiento critico, asi
como la participacion activa, se valida con la literatura que destaca la gamificaciéon como
promotora de trabajo en equipo, comunicacion y desarrollo creativo (Corchuelo-Rodriguez,

2020).

Desafios y Necesidades: La preocupacion de los directivos por la falta de estudios
profundos de impacto y la necesidad de capacitacion y recursos se corresponde con las
barreras comunes identificadas en la implementacion de la gamificacion, como el

desconocimiento de la tematica y la falta de financiacion (Martin-Parraga et al., 2022).

En sintesis, la vision de los directivos no solo es favorable a la gamificacion, sino
que sus percepciones sobre sus beneficios y los desafios para su implementacion estan
consistentemente respaldadas por la investigacion académica, lo que refuerza la validez y

pertinencia del estudio propuesto.
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FICHA DE OBSERVACION

La presente ficha de observacién fue disefiada con el objetivo de evaluar el
comportamiento, participacion y compromiso de los estudiantes durante la implementacion
de una actividad gamificada dentro del aula. La metodologia consistié en la observacion
directa y sistematica de 11 indicadores clave, cada uno relacionado con dimensiones
actitudinales, cognitivas y sociales del proceso de ensefianza-aprendizaje mediado por la

gamificacion.
Los indicadores fueron registrados mediante una escala categorica:
e Si: cuando el comportamiento fue observado de forma clara y consistente,
e En proceso: cuando se evidencio6 parcialmente o con intermitencias,

e No: cuando no se observé el comportamiento.
Ademas, se dispuso de un espacio de observaciones cualitativas para anotar detalles

0 casos especificos.

El proceso se llevo a cabo durante varias sesiones, permitiendo al docente captar una
vision holistica del involucramiento estudiantil, asi como identificar fortalezas y aspectos a

mejorar en la implementacion de estrategias gamificadas.
Resultados de la observacion

Total de estudiantes observados: 80

Contexto: Actividad gamificada implementada en clase.

Indicador % % % Interpretacion
Si En proceso No breve

1. Adaptan 82% 13% 5% La mayoria se
su participacion a adaptd con éxito a los
las dinamicas retos y niveles.
propuestas

2. 88% 10% 2% Alta motivacion
Muestran interés y frente a la gamificacion.
disposicion a
participar

3. 85% 12% 3% Los refuerzos
Responden como insignias fueron
positivamente a la bien recibidos.
retroalimentacion
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4. 78% 17% 5% La motivacion
Mantienen se mantuvo en la
motivacion mayoria, aunque con
durante toda la leves fluctuaciones.
actividad

S. 75% 20% 5% Buena
Colaboran con sus disposicion al trabajo en
compaiieros de equipo.
forma activa

6. Siguen 90% 8% 2% Excelente
normas y reglas disposicién a respetar
del juego normas.

7. 70% 22% 8% Algunos
Relacionan la estudiantes no lograron
actividad con sus vincular la actividad
intereses con su vida cotidiana.
personales

8. 65% 25% 10% Mayor
Proponen mejoras oportunidad para
espontaneamente fomentar creatividad y

sugerencias.

9. 77% 18% 5% Buen nivel de
Demuestran independencia en la
autonomia en resolucion de tareas.
retos del juego

10. 85% 10% 5% El entusiasmo
Expresan general fue evidente.

entusiasmo verbal
o no verbal

Fuente: Observacion aulica
Elaborado por: Cansing, M. (2025)

Conclusiones generales del proceso

e La gamificacion resulto ser una metodologia efectiva para fomentar la

participacion activa, el entusiasmo y el respeto por las normas en los estudiantes.

e Se evidencid una alta disposicion al aprendizaje auténomo y colaborativo, lo que

indica que los estudiantes se sienten comodos en ambientes ludicos y dindmicos.

e Los indicadores con menor porcentaje en la categoria “Si” (como el relacionado con

la propuesta de mejoras o la relacion con experiencias personales) revelan areas de
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mejora para futuras actividades, como la inclusion de espacios para el pensamiento

critico y la autoevaluacion.

La ficha permitiéo no solo una observacidon cuantitativa, sino también cualitativa,

enriqueciendo el andlisis y facilitando futuras adecuaciones metodologicas.
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CAPITULO IV — PROPUESTA

Guia metodolégica para la implementacion de herramientas de gamificacion en el

4.1.  Objetivos de la propuesta
4.1.1. Objetivo general

Disefiar una guia metodoldgica que oriente a los docentes de educacion basica

superior en la implementacion de herramientas de gamificacion, con el proposito de mejorar

la motivacion, la participacion y el aprendizaje significativo en los estudiantes.

4.1.2. Objetivo especifico

Identificar herramientas digitales de gamificacion accesibles y aplicables al contexto
educativo de bésica superior.

Proporcionar estrategias practicas y dinamicas que faciliten la integracion de la
gamificacion en el disefio de actividades pedagogicas.

Fomentar el desarrollo de competencias docentes relacionadas con el uso de
tecnologias y metodologias activas.

Promover la aplicacion de actividades gamificadas que potencien el aprendizaje
colaborativo y critico en el aula.

Evaluar el impacto de las actividades gamificadas en el rendimiento académico y la

motivacion de los estudiantes.

4.2.  Justificacion de la Propuesta

La educacion contemporanea enfrenta el desafio de adaptarse a las necesidades de

los estudiantes inmersos en entornos tecnologicos. La gamificacion, como metodologia

activa, no solo convierte el aprendizaje en una experiencia atractiva y participativa, sino que

también fomenta competencias como la colaboracion, la resolucion de problemas y el

pensamiento critico.

En el contexto de la educacion basica superior, muchos docentes enfrentan

limitaciones en cuanto al conocimiento y uso de herramientas innovadoras. Esta guia

metodoldgica busca cerrar esta brecha al proporcionar un recurso practico y accesible que:

e Motiva a los estudiantes mediante actividades disefladas con elementos de

juego, promoviendo su interés en el aprendizaje.
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e Empodera a los docentes, dotandolos de estrategias y recursos tecnoldgicos

que transformen su practica educativa.

e Contribuye al aprendizaje significativo, al conectar los contenidos
curriculares con metodologias activas que respeten los ritmos de aprendizaje

de cada estudiante.
e Laimplementacion de esta guia es relevante porque:

e Responde a la necesidad de modernizar las estrategias de ensefianza en

contextos educativos diversos.

e Alinea los objetivos educativos con las demandas del siglo XXI, donde las

tecnologias y la innovacion son pilares fundamentales.

e Potencia la inclusion de todos los estudiantes, permitiendo adaptar las

actividades a sus intereses y estilos de aprendizaje.

4.3.  Estructura de la guia

La guia se estructurard en base a una amplia variedad de actividades y estrategias
gamificadas que se adaptaran a distintas materias y niveles educativos. Cada actividad estara
disefiada para fomentar la participacion activa, el trabajo en equipo, la competencia amistosa,
la retroalimentacion instantdnea y la superacion de retos. Se utilizaran herramientas
tecnoldgicas y recursos digitales para potenciar la experiencia gamificada y mantener el

interés de los estudiantes.

La estrategia para mejorar el desarrollo de las habilidades en el aprendizaje en los
estudiantes de basica superior es mediante el uso de una guia de recursos didacticos
gamificados. Esta guia incluye una variedad de herramientas de gamificacion y otros
recursos disefiados para crear un proceso de aprendizaje mas dindmico e innovador,

facilitando asi la comprension de los conceptos matematicos por parte de los educandos.

Para asegurar el maximo aprovechamiento de estas herramientas, los docentes deben
recibir capacitacion para dominar su uso adecuado. La guia en cuestion ofrece una seleccion

de herramientas, entre las cuales se encuentran:

e Kahoot

e Quizizz
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e  Wordwall

e Quizalize

e Nearpod

e MathGameTime

Estas herramientas estan destinadas a enriquecer el proceso de ensefanza y

aprendizaje, brindando una experiencia mas interactiva y entretenida para los estudiantes.

4.4. FODA de la propuesta
El andlisis FODA demuestra que la gamificacion representa una estrategia

pedagogica con un alto potencial para transformar positivamente el proceso de ensefanza-
aprendizaje. Su principal fortaleza radica en la fuerte relacion que guarda con la mejora del
rendimiento académico y la motivacion estudiantil, mientras que las oportunidades apuntan
al interés de los docentes por adaptar estas metodologias a su practica.

Figura 5

FODA

Elaboracion: Cansing, M (2025)
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Estructura de la guia:

La guia se estructurara en base a una amplia variedad de actividades y estrategias
gamificadas que se adaptaran a distintas materias y niveles educativos. Cada actividad estara
disefiada para fomentar la participacion activa, el trabajo en equipo, la competencia amistosa,
la retroalimentacion instantdnea y la superacion de retos. Se utilizardn herramientas
tecnologicas y recursos digitales para potenciar la experiencia gamificada y mantener el
interés de los estudiantes.

La estrategia para mejorar el desarrollo de las habilidades en el aprendizaje en los
estudiantes de basica superior es mediante el uso de una guia de recursos didacticos
gamificados. Esta guia incluye una variedad de herramientas de gamificacion y otros
recursos disefiados para crear un proceso de aprendizaje mas dindmico e innovador,
facilitando asi la comprension de los conceptos matematicos por parte de los educandos.

Para asegurar el maximo aprovechamiento de estas herramientas, los docentes deben
recibir capacitacion para dominar su uso adecuado. La guia en cuestion ofrece una seleccion
de herramientas, entre las cuales se encuentran:

Kahoot

Quizizz

Wordwall

Quizalize

Nearpod

MathGameTime
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HERRAMIENTA DE GAMIFICACION W
KAHOOT

DATOS INFORMATIVOS

Docente

Asignatura Matematicas
Nivel Basica Superior
ACTIVIDAD: | 1Y2

El docente sera quien dirija la actividad: orden, disciplina, reglas. El docente
debera:
e Ingresar al siguiente link: https://create.kahoot.it/register
e Registrarse en Kahoot, sea con una cuenta de Google, Microsoft o
con una direccion de correo electronico. Seleccionar la opcion

“como docente” o “as a teacher” y llenar los detalles de la cuenta.

Knhoot' () woge (@ Dwscutte

Create a2 new kahoot

Kahocot! para evaluacion iIConoce a tu profesor!
formativa

4. Dar clic en crear nuevo Kahoot:
5. Elegir la opcion QUIZ para empezar a realizar las preguntas, puede utilizar
imagenes o videos e incluso preguntas de verdadero o falso. Recuerde marcar siempre la

respuesta o respuestas correctas y ajustar el tiempo para contestar las preguntas.
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6. Finalmente, ya creado el cuestionario en Kahoot, debera:

= [r al apartado de My Kahoot

= Darle Play al Kahoot que va a utilizar

= Una vez se lanza el juego debe elegir entre Classic (juego
individual) o Team Mode (juego grupal) de acuerdo a como se vaya
a realizar la actividad.

= Ademas, deberd indicar a los estudiantes que ingresen desde sus
dispositivos electronicos al siguiente link: https://kahoot.it/, y que
introduzcan el co6digo pin que estara mostrando en la pantalla
principal del aula.

= Una vez los estudiantes vayan entrando a la sala de Kahoot se
observard como incrementa el nimero de «players»

= Listos todos los estudiantes, debe dar clic en start y comenzara el

juego.

NOTA: En el aula, el docente a través de una computadora y un proyector, va a
enfocar una pantalla en la que se mostrara la pregunta, y el estudiante desde su dispositivo
podra elegir la respuesta correcta.

Si no puede utilizar un computador, un celular o una tablet, puede utilizar las
plantillas de Kahoot, descargar e imprimir de acuerdo al niumero de participantes, de esta
forma puedan contestar a las preguntas en dicha planilla.

Kahoot es versatil en su uso, ya que permite llevar a cabo actividades tanto de
forma individual como grupal, contribuyendo al aprendizaje y fortalecimiento de los

estudiantes.
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HERRAMIENTA DE GAMIFICACION

WORDWALL
DATOS INFORMATIVOS
Docente
Asignatura Ciencias naturales
Nivel Bésica Superior
Actividad 3y4

Guia de actividades basadas en el uso de herramientas de gamificacion para

fortalecer la motivacion en el aprendizaje.

1. El docente crea la actividad mediante mediante un sistema de plantillas.

Estas plantillas incluyen clasicos familiares como Concurso y Crucigrama.

También juegos tipo arcadia como Persecucion en laberinto y Avion, y hay herramientas

de gestion del aula como Plan de asientos.

Cambio de plantilla

2.-El docente también puede buscar actividades ya creadas que tengan

referencia al tema sugerido en la asignatura de ciencias naturales.

Busqueda de actividades ya creadas

Pinchando en "COMUNIDAD" en la partes superior, accederds a todos los
recursos creados por otros usuarios.

3.-Una vez creada la actividad de clase, se podra compartir ya sea con

docentes o con estudiantes:
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Hay dos formas de compartirias

1) OTROS PROFESORES, compartirfas con el resto de la comunidad WORDWALL
para que otros usuanos puedan utilizarla y editaria

2) Con tus alumnos

iQuién le gustaria compartirio?

Otros profesores Mis alumnos
~ 3 — =
[ | > ‘[I
puol co pe 3 t
" vt 1a N
- - D arIento de

A la hora de compartir las actividades con los alumnos tenemos diferentes opciones

Solicitar que escriban su nombre
Establecer una fecha limite

Mostrar las respuestas y la tabla de clasificacion al finalizar el juego

4.-El estudiante se dispone a realizar la actividad de ciencias naturales en la

presentacion que el docente haya elegido.

& Wordwall Q | Crear Actvidat
.02
] 5
@
o 2
= Girala Q) ::

celula eucariota & Coopan

et Il TR
o L

¢ f

Qué es la célula eucariota @ K7
Ty

celula eucariota a

5.-Una vez realizada la actividad el docente puede acceder a los puntajes de

los estudiantes
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RECURSO DE GAMIFICACION

QUIZIZZ
Quizizz
DATOS INFORMATIVOS
Docente
Asignatura Lenguaje
Nivel Bésica Superior
Actividad 5y6

fortalecer la motivacion en el aprendizaje.

Guia de actividades basadas en el uso de herramientas de gamificacion para

juego en directo, como tareas, o de manera individual.

Quizizz es una web/app gratuita que permite crear cuestionarios online de manera

ludica y divertida, que los estudiantes pueden responder de tres maneras distintas: En un

debera:

1. Ingresar al siguiente link https://quizizz.com/admin

Te damos la blenvenida a
Quizizz

0

A continuacion, eliges la opcion relacionada al &mbito educativo

How are you using Quizizz?

n 4T
- -~ ;.‘_,_'rl , b *
V, wss k< .
Bl g g

at a school enuna personal use
empresa

El docente serd quien dirija la actividad: orden, disciplina y reglas. El docente

2. Registrarse con una cuenta de Google o con una direccion de correo electronico.
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https://quizizz.com/admin

Crear cuestionarios para juegos v evaluaciones:

Puedes contar con un cuesticnario previamente elaborado en un documento
de Word, para que sea mis sencillo v rapido el proceso.

s Hazclic en el botén Crear del memi principal.

n _—

- Lecelon D

* FEn la ventana que sigue escribe un nombre para tu cuestionario, elige el
campo del conocimiento relacionado v finalmente haz clic en Siguiente.

g Crea una prueba

Tienes la opcién de crear tus propias preguntas o de utilizar preguntas de
cuesionarios de temas afines al myo (“Teleransportar™). Para crear una
pregunta propia, haz clic en Nueva pregunta, v elige el tipo de pregunta a
disefiar:

Editor de cuestionarios @ Nue

s s . Rellenar el espacio
Opcién multiple caja S Blancs

o o

Encuesta Abierto

(
)
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HERRAMIENTA DE CAMIELCACTAN 4

- Elige la opcién profesor.
lam a...

Profesor Estudiante

- Listo yva tiene una cuenta Quizizz
PARA CREAR UNA CLASE:

Debes seguir los siguientes pasos:

® Dar click en crear, crear una nueva clase

- Escribe el nombre de tu nueva clase, puedes tambi®n escozer

un color para tu clase.

A continuacion, te presentamos una breve descripeion de cada tipo de pregunta para

que elijas de acuerdo a tus requerimientos:

Tipe de pregunta Descripcién

@®

Pregunta con solo una altemativa cormecta
Cipeida multighs

a Pregunia gue pueds tener més de una altemativa
cormecta

Caja

a Es para respuesias de una palabra o pocas palabras, y

permite afladir respuesias altemativas que podran

Rellana o eipacio escribir [o5 esludianies

i blangs

a Todas las altemativas son consideradas corecias en os
raportas. Util para conocar opinionas.
Encuesta
Todas |as respuestas que Ingresen los estudiantes son
consideradas coreclas en los repories, Al descargar el

rannrts tondrde oo suolior fada reeniscta




HERRAMIENTA QUIZALIZE

DATOS INFORMATIVOS

Docente

Asignatura MATEMATICAS
Nivel Basica Superior
Actividad 7y8

Guia de actividades basadas en el uso de herramientas de gamificacion para

fortalecer la motivacion en el aprendizaje.

En Quizalize se pueden crear cuestionarios
También se pueden subir archivos PDF, subir videos de YouTube o subir enlaces web.

Se accede con el siguiente enlace https://blog.quizalize.com/2015/11/17/quizalize-

una-divertida-plataforma-para-crear-cuestionarios/

Save time and try our instant question bank creator Powered by ChatGPT

?

Create

g - o . 2 COMOnBEWOME A ~oemani @

Los estudiantes reciben puntos por responder correctamente a las preguntas
rapidamente.

Los estudiantes reciben retroalimentacion al instante en todas las preguntas
cuestionario que responden.

Una puntuacion total se presenta a los estudiantes al final de cada concurso.

Opuntos B, N
L. €S8 0 - BCWOSGE e ~towan S0 W
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https://blog.quizalize.com/2015/11/17/quizalize-una-divertida-plataforma-para-crear-cuestionarios/
https://blog.quizalize.com/2015/11/17/quizalize-una-divertida-plataforma-para-crear-cuestionarios/

Después de la prueba, los estudiantes ven su puntaje, el tiempo que les tomo
responder cada pregunta y una lista de todas las preguntas, sus respuestas y las respuestas
correctas. Los maestros ven una lista rapida de los estudiantes que fueron buenos y los que

necesitan ayuda.

Sarve time and try ow instant question hank creator Powerad by ChatGrT

Ry  Ewes

i

There are no resources in your library.
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HERRAMIENTA DE GAMIFICACION 5

NEARPOD @ Nearpod

DATOS INFORMATIVOS
Docente

Asignatura Ciencias Sociales
Nivel Bésica Superior
Actividad 9y 10

Guia de actividades basadas en el uso de herramientas de gamificacion para

fortalecer la motivacion en el aprendizaje.

Es una aplicacién que permite generar material de aprendizaje que pueden ser
utilizados para desarrollar clases gamificadas.

Si el docente quiere crear la suya propia, debe dirigirse a la pestaiia ‘Mis
lecciones’ y pulsar en el boton ‘Crear’, desde el que se despliegan varias opciones:
‘video’, ‘actividad’, o ‘leccion’. Asimismo, se incluye un acceso directo a ‘Presentaciones
de Google’, util para aquellos que prefieren crear las diapositivas de la leccion desde esta

aplicacion y luego importarlas.

Contenidos y actividades

En cada una de las presentaciones las diapositivas se ordenan como el docente
necesite, mezclando las propias de los contenidos y las especificas para las actividades.
Asi, las primeras incluyen toda la informacion tedrica de la leccion acompafiada de
recursos como diapositivas, videos, webs, imagenes 3D, simulaciones, paseos virtuales,
galerias de imagenes, audios o documentos PDF. Mientras que las actividades pueden ser

juegos, preguntas abiertas, cuestionarios, dibujos, tableros colaborativos, encuestas,

ejercicios de completar espacios o buscar pares...
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Slides-based
interactive lessons

Wivhoms & srewtstion Sharvdarchs - basod cartarm

Wet comtore.

Una vez disefiada la presentacion, basta con pinchar en ‘guardar y salir’ y poner un
titulo. Si se pulsa en ‘Participar en vivo’ se inicia la presentacion y se genera un codigo
que el alumnado debera usar para unirse en tiempo real desde clase o desde casa (incluye
la opcion de crear una videoconferencia en Zoom). Sin embargo, si se busca que sea
posible acceder a ella de forma asincrona, la opcion indicada es ‘Student paced’ (al ritmo
del estudiante): también genera un cddigo, pero, en este caso, solo es valido por el plazo

de tiempo que se determine.

Vias y procedimientos usados para la valoracion del aporte
La valoracion del aporte se llevo a cabo mediante un enfoque mixto que combina
métodos cualitativos y cuantitativos:

1. Pruebas piloto: Se implementaron actividades gamificadas en grupos
seleccionados de estudiantes para evaluar su funcionalidad y pertinencia.

2. Encuestas y entrevistas: Se recabaron opiniones de estudiantes y docentes para
medir la aceptacion y percepcion de utilidad del modelo.

3. Analisis de resultados académicos: Se compararon los logros obtenidos antes y

después de la implementacion para valorar su impacto en el aprendizaje.
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4. Validacion por expertos: Un panel de especialistas en pedagogia y tecnologias
educativas revisd y aprobo el disefio del modelo.

El modelo gamificado propuesto constituye un aporte innovador y viable para la
educacion basica superior, destacdndose por su capacidad para motivar y comprometer a
los estudiantes en su proceso de aprendizaje. Su disefio flexible y adaptativo permite
atender diversas necesidades educativas, mientras que los resultados preliminares
confirman su funcionalidad y pertinencia en contextos reales. La validacion por expertos y
las pruebas realizadas refuerzan la validez cientifica del deporte, consolidandolo como una

estrategia efectiva para transformar las dindmicas de ensefianza-aprendizaje.
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PLANIFICACION CURRICULAR

Datos Informativos

Institucion Educativa:

Unidad Educativa El Triunfo

Localidad/Pais:

El Triunfo — Ecuador

Dirigido a:

Estudiantes de Octavo Afio Basico

Fecha:

Objetivo:

Identificar y clasificar los principales grupos de animales invertebrados segtn sus
caracteristicas mediante actividades interactivas con la herramienta Wordwall

Competencias a desarrollar:

Comprende las caracteristicas de los seres vivos.
- Utiliza recursos digitales para el aprendizaje autbnomo y colaborativo.
- Participa activamente en actividades de retroalimentacion ludica.

Actitudes: Participacion activa durante la sesion.
Demostrar entusiasmo e interés al utilizar herramientas tecnologicas educativas.
Secuencias Contenidos Estrategias metodologicas Recursos didacticos Tiempo
didacticas
INICIO Los animales - Preguntas iniciales: ;Qué | - Video introductorio sobre gamificacion.- 10
invertebrados sabes sobre los animales Presentacion digital.- Pizarra o rotafolio. minutos
invertebrados?
- Proyeccion de un video
corto sobre invertebrados.
- Conversatorio breve
DESARROLLO - Dispositivos con acceso a internet (celulares o | 30
laptops).- Proyector.- Codigos de acceso a los minutos

juegos en Kahoot y Quizizz.
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CIERRE Reflexion sobre el - Jamboard o papelografo para escribir ideas.- 10
aprendizaje con Emojis de evaluacion.- Espacio de cierre minutos
gamificacion participativo.
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CONCLUSIONES

La implementaciéon de la gamificacion como metodologia de aprendizaje en
educacion basica superior contribuye significativamente a mejorar la motivacion y
el compromiso de los estudiantes, favoreciendo la adquisicion de conocimientos de
manera activa y participativa. Su enfoque innovador transforma las dindmicas

tradicionales de ensefianza en experiencias mas atractivas y efectivas.

Los resultados obtenidos demuestran que la gamificaciéon no solo incrementa el
rendimiento académico, sino que también fomenta habilidades clave como la
colaboracion, el pensamiento critico y la resolucion de problemas, aspectos

esenciales para el desarrollo integral de los estudiantes.

La viabilidad del modelo gamificado se refuerza por su adaptabilidad a diversos
contextos educativos y por su capacidad de integracion con recursos tecnologicos
existentes, respondiendo a las exigencias pedagdgicas y tecnologicas de la educacion

contemporanea.



RECOMENDACIONES

Es fundamental capacitar a los docentes en el disefio y la implementacion de
estrategias gamificadas, para garantizar que estas metodologias se apliquen de

manera efectiva y alineada con los objetivos curriculares establecidos.

Se sugiere integrar plataformas digitales que permitan implementar la gamificacion
de forma dinamica y accesible, asegurando la disponibilidad de recursos tecnologicos

adecuados en todas las instituciones educativas.

Para maximizar el impacto de la gamificacion, es importante realizar evaluaciones
periddicas de su efectividad y adaptar las dindmicas segin las necesidades y
preferencias de los estudiantes, promoviendo asi una mejora continua del proceso de

enseflanza-aprendizaje.
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ANEXOS

Anexo 1: Matriz de consistencia

FORMULACION  OBJETIVO OBJETIVOS .
VARIABLE METODOLOGIA
DEL PROBLEMA GENERAL ESPECIFICOS
. Analizar las Gamificaciéon Tipo de investigacion:
¢Como . influye la | Determinar el bases tedricas  (Variable Investigacion aplicada, de enfoque cuantitativo y cualitativo (mixta),
gamificacion como impacto de la y estudios . Independiente) orientada a medir el impacto de la gamificacion en el aprendizaje.
metodologia de = gamificacion como previos sobre La gamificacion es Poblacién:
aprendizaje en el metodologia de la definida como "la
. . ., ., Estudiantes de educacion basica superior de una institucion educativa
desarrollo de un aprendizaje, gamificacion aplicacion de ,
especifica.
aprendizaje  activo, mediante el disefio e en el contexto elementos de juego
T . .y . Muestra y tipo de muestreo:
participativo y implementacion de educativo, con en contextos no yup
significativo en los actividades el fin de ladicos para mejorar | Muestra representativa de estudiantes de educacion basica superior
. . . i determi (in tamafio de la poblacié leccionad
estudiantes de  gamificadas en el establecer su el compromiso, la (numero a determinar Segun tamano de fa po acién), seleccionada
mediante un muestreo aleatorio simple.
educacion basica | aula, para promover relevancia y motivacion y el

superior de la ciudad
de El Triunfo, afio

20247

un aprendizaje
activo, participativo
y significativo que
responde a las
necesidades actuales
de los estudiantes de
educacion  basica

superior

aplicabilidad
en la
educacion
basica
superior.

e  Disefiar y
aplicar una

metodologia

rendimiento de los
participantes en un
determinado
contexto"
(Christopoulos 'y
Mystakidis, 2023).
Este enfoque utiliza

mecanicas como

Diseiio de investigacion:

Disefio pre-experimental con pre-test y post-test para evaluar el cambio en
el aprendizaje de los estudiantes antes y después de implementar la
gamificacion.

Métodos:

Meétodo cuantitativo para analizar los resultados obtenidos mediante
cuestionarios y pruebas de rendimiento.

Meétodo cualitativo para recoger opiniones y percepciones de los
estudiantes a través de entrevistas o grupos focales.




de
investigacion
que  permita
evaluar el
impacto de la
gamificacion
en el
aprendizaje de
los
estudiantes, a
través de
actividades
gamificadas en
el aula.
Desarrollar e
implementar
una serie de
actividades
gamificadas,
adaptadas a las
necesidades de
los estudiantes
de educacion
basica

superior, que

puntos, niveles, y

recompensas  para
involucrar a los
estudiantes y hacer

el proceso educativo

mas dindmico y
atractivo.
Segun  Jaramillo-

Mediavilla et al.

(2024), la
gamificacion
fomenta la

participacion activa

y facilita el

desarrollo de
habilidades

cognitivas y
sociales al

proporcionar un

entorno de
aprendizaje
interactivo y
motivador

Aprendizaje de los

estudiantes

Técnicas e instrumentos:

Cuestionarios: Para medir el nivel de motivacion, participacion y
compromiso de los estudiantes.

Observacion: Para registrar el nivel de participacion y la interaccion de los
estudiantes durante las actividades gamificadas.
Entrevistas o grupos focales: Para conocer las percepciones de los
estudiantes sobre el uso de gamificacion en su proceso de aprendizaje.




fomenten la
participacion
activa y
significativa
en el proceso
de aprendizaje.
Evaluar el
impacto de la
gamificacion
en la
motivacion, el
compromiso y
el rendimiento
académico de
los
estudiantes, a
fin de validar
su efectividad
como
metodologia

de aprendizaje.

(Variable
Dependiente)

El aprendizaje de
los estudiantes, en
este contexto, se

mide a través de

indicadores  como
participacion,
compromiso y
rendimiento
académico:
Participacion: ~ Se

refiere al grado de
involucramiento de
los estudiantes en
actividades de
aprendizaje. Leitdo
(2022)

que la

et al.
destacan
participacion activa
es fundamental para
mejorar la retencion
y comprension de

contenidos,




permitiendo a los
estudiantes aplicar
lo aprendido en
diferentes
situaciones.
Compromiso: Es la
inversion
emocional,
cognitiva y
conductual en el
proceso educativo.
Fredricks et al.
(2022) sugieren que
el compromiso se
manifiesta en la
perseverancia y en
la voluntad de los
estudiantes para
enfrentar  desafios
académicos.
Rendimiento
académico: Este se
evalta en funcion de
la capacidad de los

estudiantes para




alcanzar objetivos
de aprendizaje
especificos. Segln
un estudio de Prieto-
Andreu et al
(2023), el
rendimiento

académico mejora

cuando los
estudiantes
participan en
entornos de
aprendizaje

gamificados, donde
la retroalimentacion

instantdnea y los

desafios progresivos
refuerzan el
aprendizaje

efectivo.




Anexo 2: Encuesta

ENCUESTA PARA SER APLICADA A DOCENTES DE EDUCACION BASICA
SUPERIOR “LA GAMIFICACION COMO METODOLOGIA DE APRENDIZAJE
PARA LOS ESTUDIANTES DE EDUCACION BASICA SUPERIOR-”

Objetivo:

Este formulario de encuesta es anéonimo y no lo compromete en ninglin sentido, por
lo tanto, se solicita responder con la mayor objetividad posible. De antemano muchas gracias
por su valioso &y colaboracion.

INFORMACION
SEXO MUJER HOMBRE
EDAD: De 11a1l5 Del6al7

Para los siguientes enunciados o items marque con una X la casilla de numero correspondiente, segun
los siguientes criterios:

NUNCA CASI OCACIONALMENTE CASI SIEMPRE
NUNCA SIEMPRE
1 2 3 4 5
Criterios ESCALA
1 2 3 4 5

- ¢Qué nivel de conocimiento tiene sobre la gamificacién como

imetodologia para el proceso de ensefianza-aprendizaje?

(Ha utilizado alguna vez estrategias gamificadas en su practica

docente? De ser asi, ;jcomo las aplico?

- ¢ Considera que la gamificacion es aplicable a todas las

asignaturas del nivel de educacion basica superior?

- ¢Opina que la gamificacion contribuye significativamente al

cumplimiento de los objetivos educativos en el aula?

(Cree que la gamificacion mejora la motivacion y participacion

de los estudiantes en el proceso de aprendizaje?

(Considera que la implementacion de actividades gamificadas
ayuda a los estudiantes a desarrollar habilidades como la

colaboracion y el pensamiento critico?

(Opina que los estudiantes muestran mayor retencion y

comprension de los contenidos cuando se utilizan estrategias




gamificadas?

(Cree que el uso de gamificacion fomenta un aprendizaje mas
significativo y adaptado a las necesidades de los estudiantes de

educacion basica superior?

(Considera que una guia de actividades gamificadas seria util para

fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje en el aula?

(Estaria dispuesto a adaptar las actividades propuestas en una
guia de gamificacion para integrarlas en su practica docente,

tomando en cuenta las necesidades de sus estudiantes?




Anexo 3: Ficha de observacion

FICHA DE OBSERVACION A LOS ESTUDIANTES — ACTIVIDADES GAMIFICADAS

Objetivo: Registrar como los estudiantes responden ante estrategias de gamificacion adaptadas segtin sus

necesidades.

Instrucciones: Marca con una "X" el casillero que corresponda y, si es necesario, registra breves

observaciones al final.

Indicadores de observacion estudiantil

durante la actividad.

Indicador Si | En No | Observaciones
proceso

Adaptan su manera de participar segun las dinamicas propuestas | [ | ] O

(niveles, retos, insignias).

Muestran interés y disposicion a participar en la actividad OO O

gamificada.

Responden positivamente a la retroalimentacion (puntos, OO O

recompensas, insignias).

Mantienen motivacion durante toda la actividad. Ol O O

Colaboran con sus compafieros de manera activa y constructiva. O

Siguen y respetan normas o reglas del juego disefiadas por el OO O

docente.

Relacionan la actividad con sus intereses o experiencia personal. | [ | [ O

Preguntan o proponen mejoras o cambios durante la actividad OO O

(feedback espontaneo).

Demuestran autonomia al resolver retos o tareas dentro del Ol O O

juego.

Expresan entusiasmo verbal o no verbal (gestos, expresiones) O O |

' Observaciones generales del grupo

Escribe aqui comentarios sobre el desempefio conjunto de los estudiantes, actitudes, puntos destacados,

dificultades o sugerencias detectadas durante la actividad

gamificada:




Anexo 4: Cronograma de tutorias

U P s E Instituto de
Postgrado
UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA DE SANTA ELENA
CRONOGRAMA DE TUTORIAS

MAESTRANDO: MANUEL ALBERTO CANSING BURGOS

Abril Mayo Junio Julio
2025 2025 2025 2025
Semanas Semanas Semanas Semanas

1| 2 3 4 1] 2 3 4 1] 2 3 4 11 2 3 4

ACTIVIDADES

INTRODUCCION

Planteamiento del problema
Plantea la justificacion e X[ x
Hipotesis

Identifica las variables de
estudio X

Define el objetivo general y
especificos

MARCO TEORICO
Revision de la literatura
Redaccion del antecedente de la XX
investigacion y bases tedricas
MATERIALES Y METODOS
Descripeion del tipo y disefio de X
la investigacion.

Descripeion los métodos,
técnicas y procedimientos
empleados para llegar a los
resultados.

Procesamiento de 1la X
informacién

RESULTADOS DISCUSION x| x
(PROPUESTA) X

Conclusiones y
recomendaciones X

Revision de la bibliografia X

AUTOR: Manuel Cansing Burgos TUTORA: Lic. Ruth Noemi Garéfalo Garcia, PhD

Q UPSE - Salinas, Av. Carlos Espinoza Larrea s/n. Cdla 9 n 3 N
La Milina, diagonal al Estadio Camilo Gallegos Domihguez @PostgradoUPSE 0@ % f
[}
Q30960081712 / 0982495331 ) www.upse.edu.ec/postgrado |M p-
4 postgrado@upse.edu.ec / infopostgrado@upse.edu.ec
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Anexo 5: Cronograma de control de tutorias

Instituto de
Postgrado

MAESTRIA EN EDUCACION MENCION TECNOLOGIA E INNOVACION EDUCATIVA

COHORIE:
MODALIDAD DE TITULACION: INFORME DE INVESTIGACION

CRONOGRAMA DE CONTROL DE TUTORTAS

NOMBRE DEL DOCENTE: PhD. RUTH NOEMI GAROFALO GARCIA MES: ABRIL-JULIO
NOMBRE DEL ESTUDIANTE: MANUEL ALBERTO CANSING BURGOS MINIMO 20 HORAS
SESION FECHA MEDIO OBSERVACIONES Y TAREAS ASIGNADAS N.o
DIGITAL/PRESENCIAL HORAS
1 04/04/2025 Meet Socializacién del tema del articulo cientifico e 1 hora
indicaciones de la introduccion
2 11/04/2025 Zoom Sugerencias de articulo guia para mi investigacién 30 min
3 22/04/2025 Meet Revision y correccion de la introduccion 2 horas
4 25/04/2025 Virtual (e:mail) Envio la primera parte corregida 30 min
5 09/05/2025 Zoom Avance del objetivo, planteamiento del problema y la 1h30min
metodologia
6 15/05/2025 Zoom Revision del objetivo, planteamiento del problema yla 1h30min
metodologia
7 16/05/2025 Zoom Correccion del objetivo, planteamiento del problema y la 2 horas
metodologia
8 20/05/2025 ‘WhatsApp Envio de matriz de categorias y subcategorias 30 min
9 21/05/2025 Zoom Correccion de las preguntas de investigacion segtn la 1 hora
matriz
10 30/05/2025 Virtual (e:mail) Indicaciones para la aplicacion de los instrumentos 30 min
11 06/06/2025 Zoom Realizacion de consentimiento informado y solicitud de 1h30min
pemuiso
12 13/06/2025 Virtual (e:mail) Observaciones de la ficha 30 min
13 20/06/2025 Meet Indicacion sobre el programa ATLAS.ti, para hacer el 1 hora
analisis de los resultados
14 09/07/2025 Meet Revision del avance de los mapas realizados en 1 hora
ATLAS.H
15 18/07/2025 Meet Revision y correccion de los mapas terminados 2 horas
16 30/07/2025 Zoom Revision del avance del trabajo 1h30min
17 06/08/2025 Zoom Indicaciones para el inicio del analisis de resultados en 1 hora
prosa
18 15/08/2025 Zoom Envio de cotrecciones por parte del tutor en el apartado 2 horas
de resultados

Por la presente certifico que el estudiante Manuel Alberto Cansing Burgos, cumplio con el proceso de tutoria con eltema: La
gamificacién como metodologia de aprendizaje para los estudiantes de educacion basica superior.

Para constancia de lo actuado firman:

'CANSING BURGOS

Vetader fracamente o FamIt

PhD. RUTH NOEMI GAROFALO GARCIA

Q UPSE - Salinas, Av. Carlos Espinoza Larrea s/n. Cdla © 8
La Milina, diagonal al Estadio Camilo Gallegos Dominguez @PostgradoUPSE

& www.upse.edu.ec/postgrado
B9 postgrado@upse.eduec / infopostgrado@upse.edu.ec

80960081712 / 0982495331

TUTOR/A

ECO. MANUEL ALBERTO CANSING BURGOS

MAESTRANTE

jorec@irres/




		2026-01-17T15:31:47-0500


		2026-01-17T15:32:49-0500


		2026-01-19T19:27:50-0500


		2026-01-21T15:13:40-0500


		2026-01-23T12:44:01-0500


		2026-01-23T12:46:47-0500


		2026-01-23T12:57:56-0500


		2026-01-23T13:03:19-0500


		2026-01-23T14:28:03-0500




