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RESUMEN
El presente trabajo de investigacion tiene como finalidad dar a conocer la situacién que se viven
en relacion a las dos variables de estudios, la gamificacion y la motivacion, por lo cual este trabajo
de integracion curricular tiene como objetivo detallar el nivel del uso de la gamificacion como
estrategia para motivar el aprendizaje en Lengua y Literatura en los estudiantes del 7mo afio de
Educacion Basica. Esta investigacion de campo es de enfoque cuantitativo, de tipo exploratorio-
descriptivo y es de disefio no experimental-transversal, ya que se obtuvo informacién en un
determinado tiempo. Como poblacidn se tomo en cuenta los estudiantes de séptimo grado paralelo
“A”y “B”, la misma que se tom6 una muestra de un paralelo, el cual consta de 33 estudiantes. Los
instrumentos utilizados para obtener resultados precisos para el estudio fueron: encuestas a los
estudiantes, permitiendo recolectar la informacion necesaria para su pertinente analisis e
interpretacion, dando como conclusion que la gamificacion junto a sus beneficios dentro del

contexto escolar proporciona resultados positivos en el proceso educativo.

Palabras claves: Gamificacion, motivacion, rendimiento, habilidades y destrezas.
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ABSTRACT
The present research work aims to make known the situation experienced in relation to the two
study variables, gamification and motivation, for which this curricular integration work aims to
detail the level of use of gamification as a strategy to motivate learning in Language and Literature
in students of the 7th year of Basic Education of the school "Abdon Calderdn Garaicoa.. This field
research is quantitative in approach, exploratory-descriptive and is of non-experimental-cross-
sectional design, since information was obtained in a certain time. As a population, the students of
parallel seventh grade "A" and "B" were taken into account, the same one that a parallel sample
was taken which consists of 33 students. The instruments used to obtain accurate results for the
study included student surveys, which allowed for the collection of the necessary information for
analysis and interpretation. The conclusion was that gamification, along with its benefits within

the school context, provides positive results in the educational process.

Keywords: Gamification, motivation, performance, skills, and abilities.
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INTRODUCCION

La gamificacion ha surgido como estrategia efectiva para el proceso de ensefianza-
aprendizaje, y junto con ello, la motivacion, ha ido en incremento. Las aplicaciones de juegos, en
las actividades, permiten adquirir conocimiento de forma didéctica a los estudiantes, promoviendo
la motivacion por aprender, y a la vez desarrollando habilidades y estrategias didacticas que se

pueda implementar en el aula de clases.

Esta investigacion describe el nivel del uso de la gamificacién como estrategia para motivar
el aprendizaje de Lengua y Literatura en la escuela “Abdon Calderén Garaicoa" en los estudiantes
de séptimo grado. Las dos variables se sustentan desde varias fuentes teoricas, en donde se puede
evidenciar lo importante que puede ser el uso de juegos educativos en relacion con la motivacion,

la investigacion a su vez se divide en cuatro capitulos, los cuales se desglosan a continuacion.

CAPITULO I: En el primer capitulo se describen cuales son esas causas que llevan a la
problematica del estudio, seguidamente, con la formulacion y sistematizacion de la problematica,
donde se disefiaron tres preguntas secundarias y una principal, las mismas que dieron hincapié a
la formulacion de los objetivos especificos y dar respuesta al objetivo general. Posteriormente, la

justificacion, alcance y delimitacion de la investigacion.

CAPITULO 1I: Esta etapa contiene el marco teérico, en donde podemos encontrar bases
teoricas de las variables de estudio, la gamificacioén y la motivacion, ademas, de los antecedentes

internacionales que respaldan a esta investigacion.

CAPITULO III: En este apartado indagaremos sobre la metodologia que se implemento,
el tipo de investigacion, el disefio que se llevd a cabo, la poblacion y la muestra, seguido de la

técnica e instrumentos para la obtencion de datos que se utiliz6 en esta investigacion.



CAPITULO IV: En este altimo capitulo se presentan los resultados y discusiones de los
datos recolectados por la encuesta realizada a la poblacion de estudio, lo que permitié poder

obtener conclusiones, asimismo, poder realizar recomendaciones del trabajo de investigacion.



CAPITULO |
El PROBLEMA

Planteamiento del problema

En la actualidad uno de los mayores desafios dentro de las instituciones educativas es el
bajo rendimiento académico, en donde varios estudios han dado a conocer razones por las que se
genera esta problemadtica. Algunos de los factores pueden ser socioecondmicos o por la variedad
de programas de estudios, ensefianza personalizada y una de las mas mencionas son las

metodologias utilizadas.

Diversas instituciones educativas a nivel mundial se han adaptado a los cambios sociales
que se han presentado, en cuanto a métodos de aprendizaje. Segiin Galarza et al (2022), mencionan
que estos cambios han producido afectaciones a mas de 617 millones de nifios y adolescente que
durante la pandemia que se inici6 en el afio 2020 no lograron alcanzar los niveles minimos de
conocimiento en las asignaturas, lo que produjo que la instituciones puedan optar por estrategias
que se adapte a lo que estaba pasando, y que sobre todo que generen un alto rendimiento
académico, por lo cual, la gamificacion se ha consolidado como una de estas estrategias a nivel

mundial.

Seglin Garcia Guerrero y Moscoso-Bernal (2021), en Ecuador revelan los resultados del
antes y después de la ejecucion de la técnica de la gamificacion. Se plantea que, inicialmente, antes
de aplicar la gamificacion, los resultados obtenidos no alcanzan los niveles esperados; sin
embargo, al incorporar la gamificacion como una estrategia educativa, se observa un aumento
notable y significativo en el rendimiento académico. La gamificacion se valora como una

herramienta integral, que ofrece multiples beneficios al favorecer en los estudiantes la adquisicion,



organizacion, refuerzo y sistematizacion del conocimiento, contribuyendo asi a reducir las brechas

del aprendizaje en afos posteriores.

La falta de estrategias o técnicas de ensefianza se ha convertido en un desafio dentro de la
educacion, ya que dificulta mantener la motivacion y el compromiso de los estudiantes, lo cual en
muchos casos resulta complicado. La calidad educativa es importante para garantizar el trabajo
docente lo que permitira una ensefianza de calidad, es decir, que la labor de un docente es esencial

para llevar a la educacion al éxito.

La motivacion en los estudiantes es fundamental, debido a que puede llevar a conducirlos
a una mayor participacion en el aprendizaje. Pero muchos de los estudiantes se desmotivan, esto
se debe en muchos casos por la falta de recursos o por métodos de ensenanzas tradicionales, lo que
ha generado desinterés en los estudiantes, dejandolos desenfocados en los contenidos que se

imparten en clase, lo que baja el rendimiento académico.

Debido a este problema ha surgido la gamificacion como una estrategia para la ensefianza-
aprendizaje. Segin Egas Villafuerte et al. (2023), la gamificacion ha sido un enfoque innovador
en la busqueda de estrategias efectivas, aumentando asi la motivacion al integrar juegos dentro del
entorno educativo involucrando activamente a los estudiantes, obteniendo nuevos conocimientos
y habilidades. Por otro lado, algunas instituciones han adaptado esta estrategia para impartir sus
clases, lo cual ha sido beneficiosa, dando como resultado un alto rendimiento académico en sus

estudiantes.

En la escuela Abdon Calderon Garaicoa, hasta el momento no se ha hecho un andlisis y
una comprobacion de que dentro de la institucion se estén implementado estrategias innovadoras

como la utilizacion de la gamificacion. Por lo cual, es necesario realizar un estudio, especialmente



en los estudiantes de 7mo afo de educacion basica e investigar si se estd implementando la
gamificacion en el aula y, de ser asi, identificar desde que medida lo hacen y cudl es su efecto en
la motivacion de los estudiantes, ademas, de describir su efectividad en este contexto especifico.
Esto no solo permitira diagnosticar el estado actual de la utilizacion de esta estrategia, sino también
conocer esos desafios y limitaciones que enfrentan los docentes en su implementacion, y como los

estudiantes toman estas estrategias en su aprendizaje.

Formulacion y sistematizacion del problema
Pregunta principal
(Como es el uso de la gamificacién como estrategia para motivar el aprendizaje de Lengua y
Literatura en la escuela “Abdon Calderon Garaicoa" en los estudiantes de 7mo afio de educacion

basica?

Preguntas secundarias

(Cudles son los fundamentos tedricos que sustentan la importancia de la gamificacion
como estrategia para motivar el aprendizaje de Lengua y Literatura en la escuela “Abdon
Calderon Garaicoa" en los estudiantes de 7mo afio de educacion basica?

(Cuadl es el nivel del uso de la gamificacion como estrategia para motivar el aprendizaje
por parte del docente en el aula de clase en la asignatura de Lengua y Literatura en la
escuela “Abdon Calderon Garaicoa" en los estudiantes de 7mo afio de educacion basica?
(Cudl es la importancia del uso de la gamificaciéon como estrategia para motivar el
aprendizaje de Lengua y Literatura en la escuela “Abdon Calderén Garaicoa" en los

estudiantes de 7mo afio de educacion basica?



Objetivos

Objetivo general

Describir el uso de la gamificacion como estrategia para motivar el aprendizaje de Lengua y
Literatura en la escuela “Abdon Calderon Garaicoa" en los estudiantes de 7mo afio de educacion

basica.

Objetivos especificos

e Revisar los fundamentos teéricos que sustentan la importancia de la gamificaciéon como
estrategia para motivar el aprendizaje de Lengua y Literatura en la escuela “Abdon
Calderon Garaicoa" en los estudiantes de 7mo afio de educacion bésica.

e Diagnosticar el uso de la gamificaciéon como estrategia para motivar el aprendizaje por
parte del docente en el aula de clase en la asignatura de Lengua y Literatura en la escuela
“Abdon Calderon Garaicoa" en los estudiantes de 7mo afio de educacion basica.

e Determinar la importancia del uso de la gamificacién como estrategia para motivar el
aprendizaje de Lengua y Literatura en la escuela “Abdon Calderon Garaicoa" en los

estudiantes de 7mo afio de educacion basica.



JUSTIFICACION

La motivacion y el compromiso de los estudiantes dentro del proceso de ensefianza son dos
elementos necesarios para poder lograr el éxito educativo, lo que resulta complicado mantener la
motivacion causando el bajo rendimiento académico, ademas, de escazas participaciones en clases,
esto afecta negativamente el aprendizaje siendo este deficiente. Por otro lado, la gamificacion se
destaca en varios estudios, donde se ha demostrado esta estrategia como una de las mas efectivas
para motivar la ensefianza y aprendizaje. La gamificacion ha demostrado ser una de las mas
utilizadas, debido a la gran variedad de estrategias pedagdgicas para disefiar una clase atractiva,
permitiendo que los estudiantes aprendan de una manera mas divertidas, aumentando asi la
participacion y la motivacion, promoviendo el involucramiento de los estudiantes en las

actividades académicas, fomentando asi un alto nivel de aprendizaje.

Gracias a la implementacion de la gamificacion muchos de los docentes de varias
instituciones han logrado un mayor acercamiento de los estudiantes hacia las actividades
académicas, ya que la gamificacion varia la forma de ensefiar a través de la intervencion de juegos

hacia el contexto formativo.

La gamificacion hoy en dia se ha convertido en una nueva propuesta de aprendizaje, ya que
no solo ayuda en la motivacion de los estudiantes, si no que tiene varios beneficios como la
resolucion de problemas, despierta la curiosidad y el interés de los alumnos, mejora la atencion,
ademads, que permite personalizar las actividades y contenidos que se imparten en clases,

favoreciendo la adquisicion de los conocimientos.

El uso de la técnica de la gamificacion en la escuela “Abdon caldero Garaicoa” no ha sido
evaluada, por lo cual es necesario que esta investigacion se realice, de forma que, al evaluar esta

técnica, nos llevara a comprender si realmente el uso de esta estrategia puede motivar a los



estudiantes en el aprendizaje de ellos, cuales son aquellos riesgos o limitaciones que se presentan

en su implementacion, o si afecta positiva o negativamente el proceso de ensefianza.

La investigacién es de suma importancia para la comunidad educativa con el fin de
conseguir mejores resultados, ya sea para mejorar alguna habilidad, o bien recompensar acciones
concretas. El aprendizaje metodoldgico nos brinda informacion debido a su caracter ludico, que
nos da la facilidad de entender de una forma mas divertida, generando una experiencia positiva
para los estudiantes desenvolviendo un desempefio escolar eficiente durante el proceso de

ensefianza-aprendizaje.

La investigacion es de gran utilidad porque al comprender mejor lo efecto que produce la
gamificacioén, esto contribuirda una mejora en las practicas educativas y en el disefio de
metodologias que se adapten a las necesidades de los estudiantes. Esto no solo ayudara el
desarrollo integral de ellos, sino también el de los docentes, donde los impulsaran a implementar

varias herramientas efectivas para asi mejorar la calidad de la educacion.

El trabajo es de grado viable, pues se dispone de recursos juegos interactivos, dinamicas,
tiempo y bases tedricas necesarias para orientar la investigacion, ya que interioriza el conocimiento
de los estudiantes de 7mo afio de educacion basica de la escuela “ABDON CALDERON
GARAICOA” de una forma mas divertida, generando experiencia positiva en el periodo 2025-

2026.

De este modo este trabajo no solo contribuira o beneficiara a la comunidad educativa de
dicha institucion, si no que servird como un intensivo o referencia para otras instituciones

educativas o de utilidad para estudios futuros, en donde se vean reflejado por problemas similares,



esta metodologia puede ser analizada en otro nivel educativo o incluso en otras asignaturas, ya que

generaliza el estado de la gamificacion como estrategias.

ALCANCE, DELIMITACIONES Y LIMITACIONES
Alcance

Esta investigacion tiene como alcance poder dar a conocer el uso de la gamificacion,
ademas busca sensibilizar a la comunidad educativa sobre la implementacion de esta estrategia
para motivar el aprendizaje dentro de sus aulas de clase, este estudio tendrd una metodologia
Cuantitativa y se desarrollara en la unidad educativa “Abdén Calderon Garaicoa “con el objetivo
de describir el uso de la gamificacion como estrategia para motivar el aprendizaje en lengua y
literatura en los estudiantes de séptimo grado jornada matutina.
Delimitacion

Universo de estudio: Escuela de educacion basica " Abdon Calderdén Garaicoa"

Unidad de Estudio: Estudiantes de Séptimo grado.

Sujetos de estudios: Estudiantes del séptimo grado de la jornada matutina.

Objeto de estudio: La gamificacion y motivacion.

Delimitacion temporal Periodo: 2025-2026

Enfoque de investigacion: Cuantitativo
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Limitaciones

Al comienzo de la investigacion, se habia optado por realizar la aplicacion del instrumento
de recoleccion de datos a través de un Google Forms, pero no se llevo a cabo porque no habia
posibilidades que se pueda realizar dentro de la institucién educativa, la mismo que se tuvo que
tomar de forma fisica y presencial, por lo cual, se llevé mas tiempo en la tabulacion de datos, y

por ende tardo mas el analisis y discusion de los resultados.
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CAPITULO II
MARCO TEORICO

Antecedentes

El estudio realizado por Benito Acebes (2020), en su tesis de maestria titulada La
gamificacién como estrategia para la validacion de la competencia transversal “trabajo en equipo”
tiene como objetivo diseiar una estrategia de gamificacion para reconocer y validar la competencia
transversal del trabajo en equipo, la metodologia implementada fue un enfoque cualitativo, ya que
se tomaron en cuenta opiniones y acciones de profesionales para la creacion de esta estrategia de
gamificacion, los instrumento utilizados fueron la observacion, los formularios y entrevistas, los
resultados evidenciado ayudaron a profundizar mas sobre las competencia del trabajo en equipo,
ademas que se desarroll6 un disefio inicial para la validacion de esta competencia transversal,

recalcando que es una aproximacion para futuros estudios.

Por su parte, Prieto Andreu et al. (2022), en su articulo titulado “Gamificacién, motivacion
y rendimiento en educacion: Una revision sistemdtica” que tiene como finalidad conocer la
influencia que han tenido los procesos de gamificacion en el analisis de revision de rendimiento y
motivacion, por lo cual, se llevd acaba una metodologia de tipo mixto, ya que se analiz6 una
muestra intencional por 37 articulos escogidos, los resultados obtenidos constata que la
gamificacion tiene un seguimiento directo y sobre todo positivo en las experiencia de los

estudiantes en su motivacion y en su rendimiento académico.

Asimismo, Burbano Narvaez y Cespedes Sierra (2020), en su tesis de maestria con el tema
“Gamificacion como estrategia pedagogica innovadora, para fortalecer los procesos de
comprension lectora” tuvo como objetivo implementar como estrategia la gamificacion para

fortalecer las competencias del lenguaje en los estudiantes de cuarto grado de la I.E.Ciudadela
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Educativa de Pasto, para esta investigacion se llevo a cabo una metodologia de tipo mixto, se
implement6 un método inductivo porque se interactiia con los participantes, esta investigacion es
de caracter cuasiexperimental, ya que se busca resolver la hipdtesis y a su vez un método
explicativo, este estudio permitid observar la comprension lectora de los estudiantes desde un
punto inicial y final, a través de la utilizacion de una herramienta tecnologica en varias actividades
de lectura, los resultados obtenidos fuero que la aplicacion de este tipo de herramienta son

necesarias para mejorar la compresion lectora.

Estos antecedentes nos permitieron mostrar la relevancia de la gamificacion como una de
las estrategias educativas en la motivacion de la ensefianza y aprendizaje, lo que respaldo a nuestra
investigacion a tener ideas mas claras acerca del tema y las percepciones que tienen los estudiantes

acerca del uso de la gamificacion en el aula de clase.

Bases teoricas

Variable independiente: La gamificacion

Definicion de gamificacion
Segun Paul Zambrano et al. (2020), la gamificacion es una de las estrategias que se
relacionan con actividades académicas recreativas o ludicas que utiliza las personas para generar
motivacion y mejoramiento en la eficiencia en cualquier entorno. Ademas, menciona gue este tipo
de estrategias al ser implementado genera un cambio en los espacios rutinarios por un ambiente
interactivo captando la atencién de los individuos, ya que emplea juegos que permite mantener el

interés de las personas.

Asimismo, la gamificacion educativa es uno de los componentes fundamentales, ya que

muchos de los docentes lo aplican como una practica pedagogica, utilizando juegos en contexto
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educativo para fomentar el desarrollo del aprendizaje, estimulando la motivacion en los estudiantes
y generando la participacion en las actividades académicas, con el fin de que su aprendizaje sea
mas significativo para que en un futuro ellos puedan resolver problemas sociales. A través de esta
estrategia innovadora los alumnos aprenderan jugando, lo que permitira aprender de una manera

espontanea y natural.

Por otro lado, Martinez et al. (2019), expresan que la gamificacion no es un proceso de
creacion o utilizacion de juegos, sino mas bien es aprender de lo que nos aportan los juegos en el
contexto educativo. El uso de la gamificacion hace que el entorno tenga una conexion mas animada
con los estudiantes y que ellos puedan atreverse a realizar actividades educativas, sin temor a

equivocarse, fomentando la participacién activa y sobre todo la motivacion.

Importancia de la gamificacion en la educacion

Como menciona Franco Segovia (2023), la gamificacion ha sido uno de los temas mas
estudiados, donde ha mencionado que es una de las estrategias mas utilizadas, ya que ha tenido
impactos positivos, siendo una de las mas destacadas en su importancia dentro de contexto
educativo. De la misma forma, indica que la gamificacion es un elemento primordial que permite
elevar la sociabilizacion en la interaccion entre los estudiantes, ademas, ayuda a desarrollar

emociones en los alumnos, lo que dara resultado en las areas sociales y efectivas.

Por otra parte, menciona que la gamificacién al generar un ambiente animado se llega a la
conclusion que mejora las préacticas educativas, por lo que se convierte en una de las importantes
estrategias, que no solo tiene el fin de mejorar el rendimiento académico y la motivacién en los
estudiantes, si no también ayuda a mejorar el rol docente, ya que a través de la implementacion el
educador vera un alto nivel de participacion en los estudiantes y sus clases seran mas interactivas.

A traves de recompensas, desafios y retroalimentacion inmediata, los estudiantes se sentirdn méas
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motivados, lo que mejora su rendimiento académico y fomenta competencias como la resolucion

de problemas, la colaboracion y el pensamiento critico.

Componentes claves de la gamificacion

Segln Moreno Tomald (2022), la gamificacion estd formada por varias actividades
especialmente ludicas, con la finalidad de alcanzar metas educativas que propicien el elevado nivel
de ensefianza-aprendizaje, es decir que la gamificacion se trata de un procedimiento en donde
incluye contenidos educativos combinandolos con acciones recreativas, buscando captar la

atencion de los educandos.

Una clase creada con gamificacién tiene una estructura que consiste en tres elementos o
componentes fundamentales para tener una planificacion mas organizada, lo cual permitira que la
clase sea la adecuada, ademas, estos elementos ayudaran a comprender la gamificacion en la

educacién y como deberia ser utilizado, por lo cual, se ubican los siguientes:

1. Mecéanicas: Es aquella que corresponde directamente al desarrollo de la
gamificacion, es decir que es uno de los componentes basicos de los juegos, dentro
de esta se encuentran los restos, recompensas y estructuras que lleven a los usuarios

a tener una mejor experiencia.

2. Dinamicas: Este es el complemento de la mecéanica poniéndolo en marcha, ya que
este permite generar emociones y motivaciones en los estudiantes, a través de la
practica de los juegos hardan que entren en modo competencias trabajando de

manera colaborativa, hasta obtener logros.

3. Componentes del juego: Son aquellos que estan conformado por los recursos o

herramientas que se utilizan para la creacion de las actividades para la practica de
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la gamificacion como insignias, avatares y misiones, entre otras, que hacen que la

experiencia de las actividades ludicas sea tangible.

Tipo de gamificacion aplicada en el aula

Segun Garcia Casaus et al. (2020), la gamificacidon dentro del contexto educativo puede
clasificarse en dos tipos dependiendo del grado de profundidad de los elementos que se van a
integrar en los juegos dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje, aunque existen varios tipos de

gamificacion, dentro de esta se destacan las siguientes:

e Gamificacién superior o de contenido: En este tipo de gamificacion se basa en la
puntuacion de la dindmica o mecanismo del juego en las actividades académicas
dentro de las clases, ademas, es aplicada por los docentes, ya que no requiere de

disefio de un plan y no cambia la manera de ensefiar.

e Gamificacién estructural o profunda: Implica el disefio mas profundo del curso,
ya que esta implementa no solo dindmicas de juegos en actividades aisladas, sino
también se enfoca en la estructura total dentro del procesos educativos, lo que

convierte al curso en una experiencia unica, donde los estudiantes midan sus logros.

Efectividad de la gamificacion
Como menciona Sanchez Pacheco (2019), la efectividad de la gamificacion ha sido uno de
los temas investigados por varios autores, en donde destacan que al medir el impacto de esta
estrategia pedagogica se debe tener en cuenta el enfoque del estudio, por lo cual, a llevado que

varios autores interprete diferentes tipos de resultados al evaluar esta estrategia gamificada.

Al tratarse de efectividad se considera que no solo se centra en los resultados cognitivos,

sino también se enfoca en los procesos emocionales y actitudinales. Para que la efectividad sea
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buena, es necesario incluir esto factores como la motivacion, el interés, participacion activa, entre
otro. Factores que son esenciales, ya que permiten al usuario tener emociones experimentadas en

las actividades que se realizan.

Limitaciones y desafios de la gamificacion

De acuerdo con Pilar Berrones et al. (2023), la gamificacion se ha transformado en uno de
los retos para la innovacion dentro del proceso educativo, debido a que no es un proceso sencillo
de realizar, al integrar contextos académicos educativo a través de juegos no resulta facil, por lo
cual, presenta varios desafios y limitaciones en el ambiente de aprendizaje. Para encaminar las
estrategias de gamificacion, existe la necesidad de establecer una conexion entre la motivacion y
los conceptos que permitan una mejor efectividad. Asimismo, los docentes buscan metodologias,
para asegurar que las actividades puedan responder a las competencias y habilidades de los

estudiantes.

Por otro lado, el sistema educativo ha considerado poner en marcha la construccion activa
de conocimiento, en vez de recibir informacion de una manera tranquila donde los estudiantes no
se motivan a participar. Cabe recalcar que la gamificacion a pesar de tener sus ventajas también
tiene sus dificultades, ya que al utilizar juegos los alumnos podrian centrarse en ganar y no en
aprender, que es lo que se quiere lograr, ademas, que los juegos pueden ser adictivos provocado
por mucho consumo, asimismo, otro factor es que podrian generar desmotivacion en los alumnos,

causado por no lograr ganar el juego.
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Variable dependiente: Motivacion

Definicion de motivacion

Segun Velastegui (2024), la motivacion es crucial en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Por lo que es de vital importancia que los docentes implementen algin tipo de motivacion, ya sea
al inicio o durante la clase, para promover una educacion efectiva. Ademads, la motivacion
contribuye a que los estudiantes presten mas atencion a las asignaturas, mejoren su rendimiento y

obtengan mejores calificaciones.

La motivacién ha sido objeto de estudio de manera constante, seguramente por la
trascendencia y el relevante rol que desempefia en la conducta humana. Un gran nimero de
investigadores han dedicado tiempo, recursos y esfuerzos para estudiar este tema. Por tal razon, se
encuentra una gama bastante amplia de conceptualizaciones y definiciones del concepto de la
motivacion, por el cual expresa acciones que generan un movimiento direccionado a lograr los

objetivos y metas planteadas por el estudiante.

Para Cherry (2023), especialista en rehabilitacion psicosocial, educadora en psicologia y
autora del libro "Everything Psychology Book”, el término motivacion describe por que una
persona hace algo. La motivacion es el proceso que inicia, guia y mantiene comportamientos

orientados a objetivos.

Los conceptos de distintos autores tanto de afos anteriores como actuales tienen un factor
comun en relacion con el tema sobre la motivacion, todos concluyen que es el motor para alcanzar
metas, propdsitos, objetivos tanto a corto, mediano y largo plazo, en los cuales se involucran
muchos factores que a su vez pueden determinar si se cumplen con lo planteado o en su defecto su

no alcance de los mismos.


https://www.verywellmind.com/what-to-do-when-you-don-t-want-to-do-anything-5186366
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La motivacién hoy en dia es un factor de mucha importancia, este tema debe ser
cautelosamente estudiado y puesto en practica, a su vez dirigirlo hacia las personas que
comprenden un porcentaje considerable de tomar acciones desfavorables en el ambito escolar
como se plantea en el tema de este proyecto en proceso, dirigir talleres hacia los padres, docentes
y estudiantes para que su autoestima sea positivo y generé una motivacion para seguir adelante
con el aprendizaje que forjara su presente y futuro, recordando que esto ayudara no solo en lo
personal sino que generara un impacto en la sociedad, debido a que buscaran la forma de sobresalir
y alcanzar sus metas propuestas que a su debido tiempo producen un impacto en su entorno, en
donde consecutivamente seguiran desarrollandose y siendo ese agente motivacional para su

generacion y para las venideras.

Técnicas de motivacion

La falta de motivacion académica es un factor clave que explica algunos de los problemas
actuales en la educacion escolar ecuatoriana. Esta desmotivacion puede ser consecuencia de los
cambios sociales y transformaciones que ha experimentado la sociedad ecuatoriana en las tltimas
décadas, y que el sistema educativo aun no ha abordado adecuadamente. En este sentido, la
motivacion es una herramienta esencial que los docentes deben emplear en todos los niveles y
actividades del sistema educativo nacional. Es especialmente importante motivar a estudiantes de
educacion bésica especial, ya que es en esta etapa donde se desarrollan sus habilidades cognitivas
y afectivas. La falta de motivacion y afectividad puede poner en riesgo el futuro académico de

estos estudiantes.

Existen distintas formas de motivacion para ayudar a que las habilidades y destrezas de los
estudiantes fluyan de manera correcta que permitan su desarrollo tanto escolar, familiar como

social.
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Segun el blog FLUP (2020), cuanto mas motivado esté un alumno mayor implicacién
tendra en su estudio, mayor dedicacion y atencion prestard en sus tareas y como consecuencia,
tendra mayor facilidad para alcanzar sus metas académicas. Igualmente, la motivacion permitira
progresar en sus habilidades y capacidades, asi como superar sus limitaciones. Un alumno con
motivacioén conseguira buenos resultados y presentara un mayor interés por continuar con su etapa

formativa y alcanzar metas cada vez de mayor complejidad.

Existen diversas maneras de motivar a los alumnos en el aula de clases, a continuacion, se
enlistara varias técnicas o estrategias que se pueden ejecutar para garantizar que el aprendizaje sea

mas eficiente.

1.- Conocer a sus estudiantes y su situacion inicial: si se desea construir algo se debe

conocer en que se involucra, los docentes deben conocer a sus alumnos, comprender y entender
sus debilidades, sus destrezas, habilidades y su situacion actual en base a los conocimientos que
tienen en base a la asignatura que se estd dando en la catedra escolar, con ello se podré analizar
que herramientas son necesarias para que vayan escalando en su aprendizaje y vayan construyendo

un camino que los conllevara a su crecimiento educativo.

2.- Conocer sus métodos educativos: deben tener en claro cuéles son sus métodos que le

garanticen eficiencia y eficacia en sus ensefianzas, conocerse hasta donde puede llegar y que puede
realizar para que sus estudiantes logren captar la informacion de la asignatura y lograr los objetivos

escolares y a su vez su crecimiento en su area de educador.

3.- Entusiasmo en su asignatura: apasionarse por lo que hace es una manera de motivar a

quienes son sus aprendices, el ejemplo es un factor clave para que las huellas que uno deje sean el

camino para que otros puedan llegar también a alcanzar el éxito.
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4.- Fomentar la participacion activa de los estudiantes: involucrar en a los alumnos en la

ensefanza permite que se desenvuelvan de mejor manera en donde podran también dar su punto
de vista, compartir ideas que permitan que los conocimientos adquiridos sean captados de mejor

manera, el trabajo en equipo lleva a lograr un objetivo de mejor manera.

5.- Ser dinamicos en la forma de ensefianza: conjugar la ensefianza con dindmicas pueden
captar mas la atencién de los estudiantes de un tema especifico, relacionando actividades ludicas
ayudara a que no sea tan lineal la ensefianza y que el tiempo dedicado no sea aburrido, sin perder

el enfoque del objetivo se puede lograr un mejor aprendizaje.

Importancia de la motivacion

Para Tivan y Zambrano (2024), la motivacion juega un rol primordial en el proceso de
aprendizaje de los nifos, debido a que influye en su interés, participacion y desarrollo integral.
Ademas, esta estrategia promueve un ambiente de aprendizaje motivador y enriquecedor,

estimulando la curiosidad y amor por la educacion.

En el contexto educativo, la motivacion es fundamental para crear un ambiente de
aprendizaje positivo. Los estudiantes motivados son mas propensos a participar activamente,
colaborar con sus compaieros y aprovechar las oportunidades de aprendizaje que se les presentan.
Por lo tanto, fomentar la motivacion no solo mejora los resultados académicos a corto plazo, sino
que también favorece el crecimiento integral de los estudiantes y los prepara para enfrentar con

éxito los retos futuros.

Teorias de la Motivacion
Segtin Padovan (2020), la Teoria de la Jerarquia de Necesidades fue propuesta por Abraham

Maslow en 1943 y ampliada en investigaciones posteriores del mismo autor. Esta teoria se
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representa a través de una piramide, donde las necesidades mas fundamentales y esenciales se
encuentran en la base, y las més trascendentales en la ctspide. Las categorias de necesidades que

forman la jerarquia son las siguientes:

e Necesidades fisiologicas

Incluyen lo esencial para la supervivencia, como la alimentacion, proteccion contra el
dolor, respiracion, hidratacion y descanso, entre otros. Estas necesidades también se denominan
bioldgicas y deben ser satisfechas de forma ciclica y repetida para asegurar la supervivencia del

individuo. Son las necesidades mas fundamentales

e Necesidades sociales

Abarcan la busqueda de amistad, participacion, pertenencia a grupos, amor y afecto. Estas
necesidades estan relacionadas con la vida en sociedad, el establecimiento de vinculos con otras

personas y el deseo de dar y recibir afecto.

e Necesidades de estima

Se refieren a la forma en que una persona se ve y evaltia a si misma, incluyendo la
autoestima, el amor propio y la confianza en uno mismo. En una organizacion, esto se fomenta

mediante reconocimientos publicos y la claridad de las oportunidades de ascenso.

Factores que Influyen en la Motivacion de los Estudiantes

La motivacion de los alumnos dentro de la unidad educativa y en relacion a la asignatura
que forma parte del tema de estudio en ejecucion, no solo se debe a factores internos entre los que
componen la institucion, sino que también influyen factores externos como la familia, las

amistades, ademds de factores personales que tienden a surgir por los factores que lo rodean, todo
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esto en conjunto puede afectar de forma positiva o negativa en la motivacion de los escolares

objeto de este estudio.

A continuacion, se explicardn 4 factores que influyen en la motivacion:

e Factores Intrinsecos

Como menciona TeamASana (2025), la motivacién intrinseca es un comportamiento
impulsado por un deseo interno o intrinseco. En otras palabras, es la motivacion para realizar un
comportamiento que nace de la propia persona y no del exterior. Esto significa que la motivacion
proviene Unicamente de uno mismo y no de fuerzas externas como incentivos, compensaciones o
elogios. La teoria de la motivacion intrinseca se baso originalmente en necesidades humanas como
el hambre, la sed y las necesidades psicologicas basicas. Esta relacionada con la psicologia social
y la teoria de la autodeterminacién, que es un marco para el estudio de la motivacion y sugiere que
las personas logran tener autodeterminacion cuando satisfacen sus necesidades de competencia,

conexion y autonomia.

Los estudiantes se sienten mas motivados cuando las actividades o temas que abordan les
resultan interesantes y satisfactorios por si mismos, lo que despierta su curiosidad y deseo de
aprender. Ademas, la creencia en su propia capacidad para tener éxito, conocida como autoeficacia,

aumenta su disposicion a afrontar desafios y persistir en las tareas.

e Factores Extrinsecos

Segun Bontempi (2023), la motivacion extrinseca, en cambio, se refiere a la participacion
en una tarea o actividad para recibir un refuerzo externo o evitar un castigo. Los refuerzos pueden
ser desde elogios verbales y reconocimiento hasta premios, dinero, titulos de trabajo, prestigio,

fama, popularidad, titulos o récords. Las recompensas externas, como calificaciones, premios y
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reconocimiento publico, pueden incentivar a los estudiantes a esforzarse mas, aunque, en algunos
casos, no siempre promueven un aprendizaje profundo, ya que se centran mas en el resultado que

en el proceso.

e Factores Cognitivos y Psicoldgicos

Son aquellos que influyen mayoritariamente en la motivacion del sujeto, ya que en €l se

encuentra aspectos mas cercanos y muchas veces mas importantes para su desarrollo tales como:

- Obligados: Biologicos, si no se cumplen, morimos. Son muy potentes.

- Aspectos cognitivos: decisiones, pensamientos, intereses, anticipaciones de lo que

queremos conseguir, etc.

- Emocionales: Siempre presentes y condicionan nuestro comportamiento.

Sin duda hay algunos que son mas importantes que otros y los psicologicos son mas

influyentes en la motivacion. Se pueden distinguir:

v Autoestima: la autovaloracion positiva produce mas energia.

v Autoconfianza: seguridad en si mismo, consecuencia de la autoestima.

v Autogestion: el poder de hacer las cosas sin supervision. Libertad.

v Autosugestion: emplear el hemisferio derecho del cerebro para estimular las emociones

positivas, con imagenes y confesiones positivas.

v' Autorrealizacion: llevar a cabo las cosas para cumplir nuestra mision en la vida.

v Automotivacion: el motivo mas importante para la accion soy yo mismo.
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Las teorias cognitivas de la motivacion buscan explicar nuestros comportamientos como
producto del estudio cuidadoso y el procesamiento e interpretacion activos de la informacion

recibida.

e Factores Sociales

Como expresan Sidory y Dubin (2024), el apoyo social de familiares, amigos y compaferos
de clase puede ser un factor clave para aumentar la motivacion de los estudiantes, ya que sentirse
respaldado emocionalmente les da confianza y les impulsa a seguir adelante con sus estudios.
Ademas, la relacion con el profesor juega un papel fundamental en este proceso; un ambiente de
aprendizaje basado en el respeto mutuo y el apoyo constante, donde los estudiantes se sienten

valorados y comprendidos, fomenta un mayor interés y disposicion para aprender.

Las influencias sociales clave en el cambio de comportamiento incluyen:

v Apoyo social: los estudiantes que reciben un apoyo de quienes los rodean son aquellos que
tienden a tener un cambio positivo en su comportamiento debido a que son motivados de

diversas formas, una de estas es el estimulo emocional.

v" Normas Culturales: la cultura por las que estan rodeados los escolares dentro y fuera de la
institucion educativa juegan un rol importante en su motivacion, conocer las normas
culturales es crucial para que se puedan ejecutar planes de intervencion para adaptarlas en
casos de que las normas culturales no influencien de forma positiva y asi fomentar un

cambio significativo.



Operacionalizacion de variable
Tabla 1

Variable independiente
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Variable Definicion conceptual Dimensiones

Indicadores

Items

Técnica e instrumento

Implementacion de
juegos

La gamificacion es
aquella que consiste en
la aplicacion de juegos
educativos, facilitando
el aprendizaje.

Participacion activa

La gamificacion

Alto rendimiento

Juegos ludicos en la
clase

Interés por las
actividades
recreativas en el
aula de clase

Calificacién en los
aprendizajes

-Tu docente utiliza juegos en la
clase de Lengua y Literatura

-Tu atencidon aumentaria si tu
profesora utilizara juegos en la
clase de Lengua y Literatura?

-Tu participacion subiria si la
profesora utiliza juegos en la
clase de Lengua y Literatura?

-Crees que tus notas mejorarian
si tu profesora utilizara juegos
en la clase de Lengua y
Literatura

Encuesta / cuestionario a

los estudiantes
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Tabla 2
Variable dependiente
Variable Definicion conceptual Dimensiones Indicadores [tems Técnica e instrumento
-Te sientes motivado cuando tu
profesora utiliza juegos en la
Juegos clase de Lengua y Literatura.
Aumento de .
., educativos
motivacion
-Td  motivacion  aumenta
cuando realizan actividades de
o ) desafio en la clase de Lengua y
o La motivacion es importante Literatura. ' '
Motivacion dentro de proceso de ensefianza R Encuesta/cuestionario
- mpensa en
y aprendizaje, ya que este CC(; p(;% ; ©
. . . Y actividades 1 di
ermite impulsar e incentivar a|  Motivacion : : a los estudiantes
p P , -Te sientes motivado cuando tu
los  estudiantes en la extrinseca

adquisicion de conocimiento.

Interés en el
aprendizaje

Participacion en
las actividades

profesora te premia con puntos,
premios o reconocimientos en
los juegos que realiza en la
clase de Lengua y Literatura.

- Te motivas a seguir
compitiendo cuando tu
profesora realiza actividades
de juegos en la clase de Lengua
y Literatura.
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CAPITULO 11l
METODOLOGIA

Tipo de investigacion

Para Calle Mollo (2023), la investigacion cuantitativa parte del presupuesto de los datos
obtenido de la informacion, por lo cual, se ayuda con fundamento positivos para el analisis de la
realidad. Es decir, que este enfoque permite medir o cuantificar datos de una manera numérica. Es
por ello, que la presente investigacion se llevo a cabo un enfoque cuantitativo, ya que estee nos
permitié medir el nivel del uso de la gamificacion en las clases de Lengua y Literatura por parte

de la docente, de acuerdo a las percepciones de los estudiantes.

Investigacion Exploratorio

Segun Ramos Galarza (2020), este tipo de investigacion se puede utilizar tanto en método
cualitativo o cuantitativo, lo cual se adapta al fendémeno que no se ha estudiado previamente, es
decir que este estudio genera un interés por examinar las caracteristicas del tema estudiado. Por lo
cual, este estudio es de caracter exploratorio, porque se busco informaciones importantes de las
variables de estudios, con el fin de tener un previo conocimiento que respalde al tema general de

esta investigacion.

Investigacion Descriptivo

Como menciona Guevara Alban et al. (2020), la investigacion descriptiva es aquella que
tiene la finalidad de describir las caracteristicas principales del fendmeno a estudiar a través de la
utilizaciéon de criterios sistematicos, que faciliten mas informacién y que permitan obtener
conclusiones. Por lo tanto, la presente investigacion, segiin su objetivo de estudio, describe lo
observado en el aula de clase, en cuanto a la implementacion de la gamificacion en el area de
lengua y literatura. Ademas, se centra en una descripcion detallada de las variables que se evidencia

dentro de este estudio.
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Investigacion De campo

Segiin Moreno Tomala (2022), la investigacion de campo consiste en recolectar la
informacion de un estudio en tiempo veridico para obtener nuevos conocimientos en el campo de
la realidad, lo que permite manejar datos de una manera segura y confiable. Es decir, que este tipo
de investigacion se evidenciara de una manera auténtica el campo de estudio. Por lo cual, el
presente trabajo de investigacion se considera de campo, por lo que permite conseguir informaciéon
de manera real, ya que nos da acceso de analizar tal cuall se ven los hechos en la realidad. Para
realizar el estudio y poder obtener los datos necesarios, se tuvo que asistir al lugar donde se

desarrolla la problematica trazada.

Investigacion Bibliografica/documental

Como mencionan Reyes Ruiz y Carmona Alvarado (2020), la investigacion bibliografica
o documental es aquella se utiliza en métodos cualitativos, ya que se encarga de recolectar
informacion de varios documentos, ya sean articulos, libros, revista, entre otras. Es decir, que esta
nos permite recopilar informaciones de investigaciones importantes. Por lo tanto, la investigacion
necesita de acceso a fuente de informacidn, ya que nos facilitard materiales como articulos
cientificos, libros académicos, documentos de sitios web, etc. Este material bibliografico ayudé a

recaudar datos informativos que respalden el tema y las variables de estudio.

Diseiio de investigacion

Investigacion No experimental

Como afirma Landero Gémez (2021), este tipo de investigacion no experimental no
permite controlar o manipular la investigacion, si no que se interpreta las observaciones para llegar
a una sola conclusion. Por lo tanto, el proyecto de investigacion es de disefio no experimental
porque no se manipulan las variables, por lo que solo se observa y se analiza tal cual se presenta

en el momento la situacion educativa y no se pretende construir una situacion.
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Investigacion Transversal

Desde el punto de vista de Osorio Reyes (2020), la investigacion transversal es aquella que
permite recolectar datos en un determina tiempo limitado, suele ser de tipo descriptivo mas que
experimental, lo que facilita detallar una poblacion en particular. Por lo cual, esta investigacion es
de tipo transversal, porque se recolecto los datos en un determinado momento, lo que favorece ha

tener una vision general del uso de la gamificacion en el area de Lengua y Literatura.

Poblacion Muestra

Poblacion

Desde la perspectiva de Jorge Emanuel et al. (2021), se llama poblacién universo o
colectivo a la cantidad o conjunto de personas que se encuentra dentro de un estudio, que cuentan
con las caracteristicas de interés para la obtencion de informacion. En este sentido, la poblacion
de esta investigacion la constituyen los estudiantes de séptimo grado paralelo A y B, tanto de la

jornada matutina como la vespertina, perteneciente a la institucion educativa “Abdon Calderon

Garaicoa”
Tabla 3
Poblacion
Poblacion Cursos N° participantes Porcentaje
Séptimo grado “A” 33 49%
Estudiantes jornada matutina.
35 51%
Séptimo grado “B”
jornada vespertina
Total 68 100%

Nota. Estudiantes de séptimo grado paralelo “Ay B”
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Muestra

Como sefiala la UNEMI (2021), la muestra es uno del subconjunto generado por la
poblacién de la cual se recogera datos para la realizacion de la investigacion, con la finalidad de
escoger un determinado nimero de participantes. En esta investigacion se plantea una muestra de
33 estudiantes generado de la poblacion, que estan conformado por los estudiantes de séptimo

grado paralelo A de la jornada matutina.

Tabla 4

Muestra

Muestra Curso NP° Participantes

Séptimo grado “A” jornada
Estudiantes matutina. 33

Total 33

Nota. Estudiantes de séptimo “B”

Técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion

Como mencionan Cisnero Caicedo et al. (2022), en los estudios las técnicas y los
instrumentos son aquellos que facilitan proporcionar una mayor profundizacién en la busqueda de
recopilacion de datos, algunas de las técnicas son la observacion directamente de los participantes,
la entrevista, cuestionarios, entre otros. Asimismo, algunos de los instrumentos que se utilizan en
una investigacion son los formularios, lista de preguntas, ficha de observacion, etc. Cada uno de
estas técnica e instrumento estdn creado con el fin de proporcionar a la investigacion una mejor

organizacion y recoleccion de datos que generen resultados reales.
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Técnica

Encuesta

De acuerdo con Falcon et al. (2019), la encuesta es una de las técnicas mas utilizadas tanto
para la investigacion de tipo académico, y también como una herramienta para el analisis de datos
de cualquier otro tipo de estudio. La presente investigacion consiste en la aplicacion de una
encuesta con preguntas de facil comprension, la misma que serd aplicada a los estudiantes del

séptimo grado del paralelo “A” y tendra ocho preguntas.
Instrumento

Cuestionario

Como mencionan Feria Avila et al. (2020), el cuestionario es considerado uno de los
instrumentos metodoldgicos para la aplicacion de encuesta, es decir que va encaminado con la
encuesta, ya que se lo relaciona con la estructura o despliegue de una serie de preguntas que llevan
a la recopilacion de datos. Es por ello, que en esta investigacion los items fueron disefiados en base

a la informacion que se quiere recolectar.

Procesamiento de informacion

Para llevar a cabo la recopilacion de los datos, el instrumento sera aplicado de manera
fisica, lo cual permite que se recojan los datos sin ninglin problema y de manera factible para los
estudiantes. Asimismo, para la tabulacion de los datos recolectados por la encuesta se realizard a
través de la hoja de célculo de Microsoft Excel, lo que facilita organizar la informacion y generar

resultados estadisticos para el analisis descriptivo de los datos.
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CAPITULO IV
ANALISIS Y DISCUSION DE RESULTADOS

Resultados de la encuesta de los estudiantes
Tabla 5

Pregunta 1: ;Tu docente utiliza juegos en la clase de Lengua y Literatura?

Descripcion Cantidad Porcentaje
Nada 3 9%
Poco 30 91%

Mucho 0 0%
Total 33 100%

Nota. Datos tomados de la encuesta
Figura 1

Pregunta 1: ;Tu docente utiliza juegos en la clase de Lengua y Literatura?

HNada HPoco M Mucho

Elaborado: Sara Coello y Angie Gonzabay

Analisis e interpretacion: La pregunta hace énfasis en conocer si la docente utiliza juegos
durante su clase de Lengua y Literatura. Tal como los demuestra la figura 1, un 9% contesté que
la docente no utiliza nada de juegos durante la clase, por otro lado, un 91% manifestd que poco
utiliza juegos educativos. Esto nos da a conocer que la docente debe utilizar juegos didacticos en

las clases que incluyan la participacion de los estudiantes para fortalecer su aprendizaje.
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Tabla 6

Pregunta 2: ;Tu atencion aumentaria si tu profesora utilizara juegos en la clase de Lengua y

Literatura?
Descripcion Cantidad Porcentaje
Nada 2 6%
Poco 4 12%
Mucho 27 82%
Total 33 100%

Nota. Datos tomados de la encuesta
Figura 2
Pregunta 2: ;Tu atencion aumentaria si tu profesora utilizara juegos en la clase de Lengua y

Literatura?

ENada mPoco M Mucho

Elaborado: Sara Coello y Angie Gonzabay

Analisis e interpretacion: La pregunta se centra en conocer si el uso de juegos en el aula
de Lengua y Literatura intervendria en el nivel de atencion de los estudiantes. Tal como lo
demuestra la figura 2, el 6% indicd que su atencidon no aumentaria en absoluto, mientras que el
12% respondidé que su atencion aumentaria poco. Por otro lado, la mayoria, el 82% de los
estudiantes, manifestd que su atencion aumentaria mucho. Estos resultados muestran que los
alumnados consideran que las actividades ludicas pueden ser una estrategia que aumente su

atencion.
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Tabla 7

Pregunta 3: ;Tu participacion subiria si la profesora utiliza juegos en la clase de Lengua y

Literatura?
Descripcion Cantidad Porcentaje
Nada 6 18%
Poco 9 27%
Mucho 18 55%
Total 33 100%

Nota. Datos tomados de la encuesta
Figura 3
Pregunta 3: ;Tu participacion subiria si la profesora utiliza juegos en la clase de Lengua y

Literatura?

mNada mPoco mMucho

Elaborado: Sara Coello y Angie Gonzabay

Analisis e interpretacion: La pregunta busca conocer si la participacion de los estudiantes
ampliaria si se implementaran juegos en la asignatura de Lengua y Literatura. De acuerdo a la
figura 3, un 18% de los encuestados sefialdo que su participacion no aumentaria nada en absoluto,
mientras que el 27% indicd que subiria poco. En diferencia, un 55% dieron a conocer que su
participacion aumentaria mucho si la docente utilizara juegos durante la clase. En estos resultados
los estudiantes consideran que las estrategias ludicas fomentan un mayor involucramiento en el

desarrollo de las actividades académicas.
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Tabla 8

Pregunta 4: ;Crees que tus notas mejorarian si tu profesora utilizara juegos en la clase de

Lengua y Literatura?
Descripcion Cantidad porcentaje
Nada 8 24%
Poco 20 61%
Mucho 5 15%
Total 33 100%

Nota. Datos tomados de la encuesta
Figura 4
Pregunta 4: ;Crees que tus notas mejorarian si tu profesora utilizara juegos en la clase de

Lengua y Literatura?

HNada EPoco M Mucho

Elaborado: Sara Coello y Angie Gonzabay
Analisis e interpretacion de los resultados: La pregunta tiene como finalidad conocer si
los estudiantes consideran que sus calificaciones mejorarian en caso de que su profesora empleara
juegos en la clase de Lengua y Literatura. Como se visualiza en la figura 4, el 24% de los
encuestados dio a conocer que sus notas no mejorarian en nada, mientras que el 61%, indico que
sus calificaciones mejorarian poco. Solo un 15 % manifestdé que mejorarian mucho. Estos datos
demuestran que, aunque existe apertura a los juegos como estrategia educativa, en la encuesta

dieron a conocer que los juegos educativos no tendrian un efecto relevante en sus calificaciones.
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Tabla 9

Pregunta 5: ;Te sientes motivado cuando tu profesora utiliza juegos en la clase de Lengua y

Literatura?
Descripcion Cantidad porcentaje
Nada 0 0%
Poco 3 9%
Mucho 30 91%
Total 33 100%

Nota. Datos tomados de la encuesta
Figura 5
Pregunta 5: ;Te sientes motivado cuando tu profesora utiliza juegos en la clase de Lengua y

Literatura?

M Nada MPoco M Mucho

Elaborado: Sara Coello y Angie Gonzabay

Analisis e interpretacion de resultado: La pregunta estd dirigida a dar a conocer las
perspectivas de los estudiantes, en como ellos se siente cuando la profesora utiliza juegos para dar
la clase de Lengua y Literatura. De acuerdo a la figura 5, un 9% de los estudiantes respondieron
que poco se sienten motivados, mientras que el 91% respondieron que mucho, por lo cual, nos

lleva analizar que los juegos son una parte fundamental al implementarlo en el aula de clase.



Tabla 10

Pregunta 6: ;Tu motivacion aumentaria cuando realizan actividades de desafios en la clase de
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Lengua y Literatura?
Descripcion Cantidad Porcentaje
Nada 3 9%
Poco 3 9%
Mucho 27 82%
Total 33 100%

Nota. Datos tomados de la encuesta

Figura 6
Pregunta 6: ;Tu motivacion aumentaria cuando realizan actividades de desafios en la clase de

Lengua y Literatura?

ENada EPoco mMucho

Elaborado: Sara Coello y Angie Gonzabay

Analisis e interpretacion de los resultados: La pregunta busca conocer el aumento de

motivacion de los estudiantes cuando se realizan actividades de desafios en la asignatura de Lengua

y Literatura. Tal como lo demuestra la figura 6, se obtuvo que el 9% de los estudiantes respondieron

que su motivacion no aumentaria en nada, seguido de un 9% en donde respondieron que

aumentaria poco su motivacion, y por ultimo, un 82% de los estudiantes dieron a conocer que las

actividades de desafios aumentan mucho la motivacion.



38

Tabla 11
Pregunta 7: ;Te sientes motivado cuando tu profesora te premia con puntos, premios o

reconocimientos en los juegos que realizan en la clase de Lengua y Literatura?

Descripcion Cantidad Porcentaje
Nada 1 3%

Poco 3 9%
Mucho 29 88%

Total 33 100%

Nota. Datos tomados de la encuesta

Figura 7
Pregunta 7: ;Te sientes motivado cuando tu profesora te premia con puntos, premios o

reconocimientos en los juegos que realizan en la clase de Lengua y Literatura?

EmNada EPoco M Mucho

Elaborado: Sara Coello y Angie Gonzabay

Analisis e interpretacion de los resultados: La pregunta esta direccionada si los
estudiantes se sienten motivados cuando la profesora los recompensa por participar en los juegos
que realiza dentro de la clase del Lengua y Literatura. Tal como lo demuestra la figura 7, el 3%
respondid que la maestra no los premia con nada de punto o recompensas, seguido de un 9%
donde sefalan que en pocas ocasiones la profesora suele premiarlos, sin embargo, un 88% de los

estudiantes indicaron que la maestra si recompensa mucho por la participacion en los juegos.
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Tabla 12
Pregunta 8: ;Te motiva a seguir compitiendo cuando tu profesora realiza actividades de juegos

en la clase de Lengua y Literatura?

Descripcion Cantidad Porcentaje
Nada 0 0%
Poco 8 24%

Mucho 25 76%
Total 33 100%

Nota. Datos tomados de la encuesta
Figura 8
Pregunta 8: ;Te motiva a seguir compitiendo cuando tu profesora realiza actividades de juegos

en la clase de Lengua y Literatura?

HNada HEPoco M Mucho

Elaborado: Sara Coello y Angie Gonzabay

Analisis e interpretacion de los datos: La pregunta hace énfasis en conocer si los
estudiantes se motivan a seguir compitiendo al momento que la docente los pone a realizar
actividades de juegos en la clase de Lengua y Literatura. Es por ello que tal como lo demuestra la
figura 8, el 24% de los estudiantes indicaron que los motiva poco, mientras que su mayoria, es
decir el 76% de ellos consideran que si se sienten motivados a seguir compitiendo en las

actividades de juegos educativos.
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DISCUSION DE LOS RESULTADOS

Luego de haber obtenido los datos necesarios y el analisis de la encuesta realizada a los
estudiantes del séptimo grado del paralelo “A” correspondiente a la jornada matutina de dicha
institucion educativa. Se puede realizar la discusion de los resultados evidenciados de la
gamificacion como estrategia para motivar el aprendizaje de los estudiantes en la asignatura de
Lengua y Literatura. En congruencia con Reinoso Molina et al. (2024), los autores mencionan que
la utilizacion de juegos educativos, han marcado una tendencia positiva en los estudiantes en
cuanto a su actitud y alta satisfaccion e interés en las actividades, lo que concuerda con los
hallazgos obtenidos, ya que es su mayoria los estudiantes respondieron que al implementar juegos
en las clases mejoraria su atencion y participacion, promoviendo en ellos el interés positivo por

aprender.

Asimismo, dentro de su investigacion indica que la gamificacion ayuda a mejorar el
desempefio académico de los estudiantes cuando se utilizan en el aula de clase. Lo que coincide
con nuestra investigacion, ya que se pudo evidenciar que en su mayoria la calificacion de los
estudiantes aumentaria si se utilizaran actividades gamificadas, por lo cual, si se mejora su

desempefio, es posible obtener resultados favorables en su rendimiento académico.

Por otro lado, Burbano Narvaez y Cespedes Sierra (2020), establece que el 83% de los
estudiantes se sienten entusiasmados por su participacion, ya que reciben recompensas en las
actividades de desafios, lo que se relaciona con los resultados obtenidos, ya que, en su mayoria, es
decir, el 88% de los estudiantes mencionaron que su nivel de motivacion es mayor cuando en las
actividades programadas por la docente traen consigo recompensas ya se en puntos, premios o

reconocimientos.



41

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

Segun el objetivo general se pudo describir "La gamificacién como estrategia para motivar
el aprendizaje de lengua y literatura en la escuela Abdon Calderon Garaicoa" en los estudiantes
de 7mo afno de educacién basica. Es comprobado que la gamificacion dentro del contexto
educativo se alcanz6 resultados limitados en el desarrollo de ensefianza-aprendizaje. En la
investigacion se establecid el grado de conocimiento que tienen el estudiante referente a la
asignatura de Lengua y Literatura, donde la mayor parte de los estudiantes presentan poco

rendimiento académico, ocasionado por la poca implementacion de gamificacion.

La revision de los fundamentos tedricos permitid establecer una busqueda mas clara y
solida sobre la gamificacion como una estrategia para motivar el aprendizaje en Lengua y
Literatura. Estos aportes teoricos fueron de suma importancia para esta investigacion, ya que
proporcionaron informacion esencial para interpretar los resultados y proponer acciones

fundamentales en el contexto educativo.

Se logré diagnosticar el uso de la gamificacion como estrategia para motivar el aprendizaje
por parte de la docente en el aula de clase en la asignatura de Lengua y Literatura. Al utilizar la
gamificacion, dio como resultado que la docente implementa poco la gamificacion y la creatividad
de manera regular. Mediante la encuesta aplicada, se conocio que el 91% respondieron que poco,
lo que significa que estos estudiantes se sienten regularmente motivados cuando la profesora

implementa juegos en la clase de Lengua y Literatura.

Ademas, se pudo determinar que la gamificacion es importante dentro del contexto
educativo, ya que al ser puesta en practica fortalece en los estudiantes el aprendizaje cuando se

usan actividades ludicas.
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Recomendaciones

De acuerdo con los hallazgos obtenidos en la investigacion, se presentan las siguientes

recomendaciones:

Se sugiere que, para reforzar el aprendizaje y la motivacion de los estudiantes, es
indispensable que se ejecute un programa de formacion docente sobre la implementacion
de disefios de la gamificacion.

Se sugiere que se promuevan proyectos piloto en asignaturas seleccionadas, para que el
docente pueda experimentar los diferentes tipos de gamificacion. Esta experiencia puede
servir como un modelo para otras asignaturas, y tener una implementacioén continua.

Se sugiere aumentar la implementacion de actividades ludicas y cooperativas para
fortalecer habilidades en donde todos los estudiantes puedan participar, ya que algunos

estudiantes manifestaron que poco participan.
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ANEXO D: FORMATO DE ENCUESTA PARA ESTUDIANTES

Mujer |:|

Indicaciones: Marque con una “x” la opclon que consideres comecto

h'\ﬂ

Indicadores

Nada

Poco

Mucho

Tu docente uhliza juegos en la clase de Lengua ¥
Literatura.

Tu atencion aumentania =1 tu profesora whlizarz
Juegos en la clazse da Lengua v Literatura,

Tu participacion subiria =1 |z profesorz vhiliza juegos
20 la claze de Lengua v Literatura.

4 | Crees que foz notas mejorarian @ fu profesors
utihizara juesos en la clase de Lengua v Literatura.

5 | Te =ziontes mobvado cuande tu profesora uhlizz
Juesos en la clase de Lengua v Literatura,

[
Ta metrvacion aumenta cuando realizan actriidades
de dezafic en la claze de Langua v Literatura.

7
Te sientes motrade cuando tu profesora te prenua
con puntos, premics o raconocimentos en los
Juesos que realiza en la claze de Langua v
Literatura.

& | Te motivas a segur compitiendo cuzndo fu

profesora realiza actividades de juegos en la clase
de Lenzuz v Literatura.
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