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RESUMEN

El presente trabajo de Estrategias de Gamificacion para el Rendimiento Académico en los
Estudiantes de Quinto Grado de la Escuela de Educacion Basica Ballenita; Santa Elena; 2023-
2024, se enfoca en determinar el impacto de las estrategias de gamificacion en el rendimiento
académico de los estudiantes de quinto grado, mediante el disefio de estrategias tecnologicas
de gamificacién personalizadas y la aplicacion de herramientas, plataformas y software, que
ofrecen actividades interactivas, desafios y recompensas virtuales que hacen que el proceso de
aprendizaje sea mas divertido, motivador y significativo para los estudiantes, con lo que se
espera mejorar el rendimiento académico, ya que la gamificacion ofrece una oportunidad para
transformar el proceso de ensefianza y aprendizaje de las diferentes asignaturas. Este estudio
proporciona insights importantes sobre el potencial de la gamificacion como herramienta
pedagogica para mejorar el rendimiento académico en el contexto educativo de quinto grado.

Palabras claves: Estraegias de gamificacion, rendimiento académico, quinto grado



ABSTRACT

The present work of Gamification Strategies for Academic Performance in Fifth Grade Students of the
Ballenita Basic Education School; Santa Elena; 2023-2024, focuses on determining the impact of
gamification strategies on the academic performance of fifth-grade students, through the design of
personalized gamification technology strategies and the application of tools, platforms, and software,
which offer interactive activities, challenges, and virtual rewards that make the learning process more
fun, motivating and meaningful for students, which is expected to improve academic performance, as
gamification offers an opportunity to transform the teaching and learning process of different subjects.
This study provides important insights into the potential of gamification as a pedagogical tool to

improve academic performance in the educational context of fifth grade.

Keywords: Gamification strategies, academic performance, fifth grade
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INTRODUCCION

El presente trabajo de Estrategias de Gamificacion para el Rendimiento Académico en
los Estudiantes de Quinto Grado de la Escuela de Educacion Basica “Ballenita” se encuentra
orientado en la linea de investigacion denominada Proceso de ensefianza aprendizaje y en la

sub linea TIC aplicada a la educacion.

En el ambito educativo de los estudiantes de quinto grado, se evidencia una falta de
compromiso en el proceso de aprendizaje, con este antecedente se busca incorporar métodos
innovadores que promuevan el compromiso y la motivacion de los estudiantes. En este
contexto, la gamificacion ha surgido como una estrategia pedagogica prometedora que se puede
utilizar en el aula como un juego educativo otorgando insignias y recompensas. La
gamificacion tiene como objetivo principal convertir el proceso de aprendizaje en una
experiencia mas participativa, interactiva y gratificante, lo que potencialmente puede mejorar

el rendimiento académico y promover un mayor disfrute en el proceso educativo.

Este proyecto se centra en explorar el impacto de las estrategias de gamificacion en el
rendimiento académico de los estudiantes, con un enfoque particular en el contexto de la
educacion primaria. A través de un andlisis exhaustivo de la literatura existente, asi como de la
implementacion y evaluacion de diversas estrategias de gamificacion en el aula, se busca
proporcionar una comprension mas profunda de coémo estas técnicas pueden influir

positivamente en el logro académico de los estudiantes.

Segun Borras-Gené (2022), la gamificacion en educacion ofrece varios beneficios, entre

los que se incluyen:

o Activa la motivacién por el aprendizaje.

o Proporciona retroalimentacion constante.

o Facilita un aprendizaje mas significativo y retentivo.

o Fomenta el compromiso y la vinculacion con el contenido.

o Oftrece resultados medibles mediante niveles, puntos e insignias.

o Desarrolla competencias digitales.



o Promueve la autonomia de los aprendices.

o Combina competitividad y colaboracion.

DESARROLLO

ESTUDIO DEL ARTE

Una definicion basica de la gamificacion la aporta Kapp (2012), que la concibe como
“La utilizacion de mecanicas basadas en juegos, estética y pensamiento ludicos para fidelizar
a las personas, motivar acciones, promover el aprendizaje y resolver problemas”. La
gamificacion se define como la aplicacion de elementos y principios propios de los juegos en
contextos no ludicos para motivar y comprometer a los participantes en el logro de objetivos
especificos (Deterding et al., 2011). Entre los elementos comunes de la gamificacion se
incluyen puntos, niveles, desafios, recompensas y retroalimentacion (Kapp, 2012). Por otro
lado, el rendimiento académico se refiere al logro de los estudiantes en areas como Matematica,

Lectura, Ciencias y Habilidades socioemocionales (Hattie, 2009).

Investigaciones recientes han destacado el potencial de la gamificacion para aumentar
la motivacion intrinseca de los estudiantes, promover la participacion en el aprendizaje y
mejorar la retencion de conocimientos (Hamari et al., 2014). Por ejemplo, estudios han
demostrado que la integracion de elementos de juego, como la competencia, la
retroalimentacion inmediata y los sistemas de recompensa, puede generar un mayor
compromiso y un rendimiento académico mejorado en diversas areas curriculares (Sailer et al.,

2017).

El bajo rendimiento académico se refiere a una situacion en la que un estudiante no
logra alcanzar los estandares esperados en términos de logros educativos, lo que puede
manifestarse en calificaciones deficientes, falta de participacion en clase o dificultades para

comprender los conceptos ensefiados (Smith, 2018).

Una de las causas del bajo rendimiento académico es la falta de motivacion intrinseca
del estudiante hacia el aprendizaje, lo que puede resultar en una disminucion del interés por las

actividades escolares y una menor dedicacion al estudio (Garcia, 2019).



"Segtin la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econémico (OCDE, 2018),
en su estudio del Programa para la Evaluacion Internacional de Estudiantes (PISA), que
involucra a naciones interesadas en evaluar el desempefio educativo de sus alumnos, se
encontro que el 18% de los estudiantes en Ecuador han repetido al menos un grado durante su
vida escolar. En contraste, en Senegal este porcentaje asciende al 50%, lo que lo convierte en
uno de los mas altos entre los paises miembros de la OCDE. Estos hallazgos son indicativos de
un bajo rendimiento académico que obstaculiza el logro de los estandares necesarios para

avanzar al siguiente aflo escolar."

Mena (2021) habla acerca de los factores educativos que intervienen en el bajo
rendimiento académico realizado en Colombia, que toma en cuenta 3 grupos con variables
individuales, familiares y escolares, donde el 84,62 % representan a los factores escolares como
la practica docente, materiales de la escuela y materiales de ensefianza, siendo la constate que

mas infiere en el estudio.

Por otro lado, Arpi (2020) en su estudio en la ciudad de Cuenca-Ecuador al hacer la
observacion directa en las clases indica que, las causas posibles de bajo rendimiento académico
son las relacionadas al proceso de aprendizaje, refiriendo que los estudiantes no prestan la
atencion adecuada porque no son motivados por la clase, y el docente no recalca los objetivos

del tema y tampoco evalua el desarrollo del mismo.

Es asi que, se puede evidenciar un importante problema relacionado al bajo rendimiento
escolar, y las implicaciones del mismo causado por un sinntimeros de factores en las que en
diversos estudios destacan a los factores educativos, que implican a los docentes, sus
credenciales, practicas y metodologias de estudio, que infieren en la manera en que el alumnado

percibe el proceso de ensefianza aprendizaje, que se traduce en el desempefio acaidemico.

El bajo rendimiento académico es un problema que se presenta en los estudiantes de
cualquier nivel educativo, esto debido a diferentes factores, entre los que se involucra al
proceso de ensefianza aprendizaje, haciendo énfasis en el docente y en la manera en la que
imparte la clase, por lo que no se motiva a los estudiantes sobre los temas de estudio y tampoco
se genera una interaccion significativa que haga que los aprendices hagan su mayor esfuerzo

en las actividades y esto repercute en que tengan una adecuada instruccion.



Es por ello que, se deben implementar estrategias didacticas como la “gamificacion”
que aumenten el nivel de interés de los estudiantes y favorezca a la interaccion con el docente
para que puedan asimilar mejor los conocimientos adquiriendo asi un aprendizaje significativo

que perdure y les favorezca en su rendimiento académico y en su formacion personal.

Smith y Pontes (2018) realizaron un metaanalisis que examind el efecto de la
gamificacion en el proceso formativo de los estudiantes en entornos educativos. Los resultados
mostraron que esta estrategia tuvo un efecto positivo significativo a nivel cognitivo,

especialmente en areas como la motivacion, la participacion y la retencion de conocimientos.

Ademads, investigaciones como las de Johnson et al. (2016) han destacado la
importancia de disenar estrategias de gamificacion que estén alineadas con los objetivos de
aprendizaje y las necesidades especificas de los estudiantes. El disefio cuidadoso de juegos
educativos puede fomentar el compromiso activo, la resoluciéon de problemas y el desarrollo

de habilidades cognitivas y socioemocionales clave.

A pesar del creciente interés en la gamificacion, existen varios vacios de informacion y
problemas de ensefianza-aprendizaje que requieren atencidon. Por ejemplo, la falta de
investigaciones longitudinales que evaltien el impacto a largo plazo de las estrategias de
gamificacion en el rendimiento académico es un area poco explorada (Hamari et al., 2016).
Ademas, la necesidad de adaptar las estrategias de gamificacion a las necesidades individuales
y contextuales de los estudiantes sigue siendo un desafio importante en la practica educativa

(Landers & Landers, 2014).

Una contradiccidn comun entre la teoria y la practica en la implementacion de
estrategias de gamificacion es la falta de alineacion entre los objetivos educativos y los
elementos de juego utilizados. A menudo, los docentes pueden centrarse en aspectos
superficiales como la competencia y la recompensa, en lugar de integrar los principios
fundamentales del aprendizaje en el disefio de la gamificacion (Nicholson, 2015). La distancia
entre estos principios limita los beneficios de las estrategias gamificadas en el proceso

educativo.



Para optimizar los resultados positivos de estas estrategias, se debe mantener la mira
enfocada en el estudiante. Esto incluye la formacion docente en los principios fundamentales
de la gamificacion y el disefio instruccional, asi como la colaboracién con expertos en disefio
de juegos y tecnologia educativa (Deterding et al., 2011). Ademads, se necesita una mayor
investigacion empirica que examine los efectos diferenciales de las estrategias de gamificacion

en diferentes contextos educativos y poblaciones estudiantiles.

En resumen, la gamificacion ofrece un potencial significativo para mejorar el
rendimiento académico de los estudiantes, pero también presenta desafios y areas de mejora
que deben abordarse. Al integrar los principios fundamentales del aprendizaje y adaptar las
estrategias de gamificacion a las necesidades especificas de los estudiantes, los educadores

pueden maximizar el impacto positivo de esta innovadora metodologia en el proceso educativo.

ELABORACION/MODELACION/DESCRIPCION DE UNA SITUACION
PROBLEMICA

Actualmente, la educacion en la Escuela de Educacion Basica “Ballenita”, presenta problemas
relacionados con un nivel de aprendizaje cognitivo por debajo de la nota promedio, ademas de
la pérdida de interés y motivacion frente a las clases que se imparten diariamente por el docente,
esto ha repercutido en las calificaciones de las evaluaciones sumativas de los estudiantes del

quinto grado, generando un rendimiento muy bajo en sus promedios.

Segun Lopez et al. (2019), el bajo rendimiento académico en los estudiantes se ha
convertido en una preocupacion creciente en el ambito educativo. Este fendmeno se caracteriza
por la incapacidad de los estudiantes para alcanzar los niveles de logro esperados en una
variedad de areas académicas, incluyendo Matematica, Lectura y Ciencias. Lopez et al. (2019)
sefialan que el bajo rendimiento académico puede estar influenciado por una serie de factores,
que van desde dificultades de aprendizaje no diagnosticadas hasta problemas socioemocionales

y entornos escolares desafiantes.

Ademas se evidencian barreras significativas como el uso inadecuado de los recursos
tecnoldgicos, clases monotonas, que originan poco interés y participacion activa en clases e

incidencia en la metodologia tradicional que no permiten una adecuada adherencia al
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aprendizaje, falta de aplicacion de nuevas estrategias metodologicas y factores distractores en

los estudiantes.

En busca de nuevas formas y metodologias de aprendizaje surge el concepto de
gmiifcacion que, utiliza conceptos y dinamicas propias de los juegos para hacer mas atractiva
la interaccion del alumno con el proceso de aprendizaje, facilitando la consecucién de

resultados especificos (Hamari, Koivisto, & Sarsa, 2014).

Al aplicar la gamificacion en la educacion, se pueden utilizar elementos como desafios,
recompensas, competencia amistosa y narrativas inmersivas para fomentar la participacion
activa de los estudiantes y mejorar su retencion de conocimientos. Este enfoque puede hacer
que los nifios y las nifias aprendan divirtiéndose e interactuando entre ellos, lo que generara
que su aprendizaje se quede grabado en su memoria de manera significativa y pueda ser

recorada durante los procesos evaluativos, obteniendo resultados excelentes.

Segun Garcia et al. (2020), un estudio reciente llevado a cabo en una muestra de 500
estudiantes de educacion primaria reveld resultados significativos sobre el impacto de las
estrategias de gamificacion en el rendimiento académico. Los datos muestran que el grupo de
estudiantes expuestos a actividades gamificadas experimentd un aumento del 25% en sus
calificaciones promedio en comparacion con el grupo de control, que recibid instruccion
tradicional. Estos resultados sugieren que la implementacion de estrategias de gamificacion
puede ser una herramienta eficaz para mejorar el rendimiento académico en entornos

educativos.

FORMULACION DEL PROBLEMA
(Como influye la implementacion de estrategias de gamificacion en el rendimiento academico

de los estudiantes de quinto grado de la Escuela de Educacion Bésica “Ballenita”, 20237

SISTEMATIZACION DEL PROBLEMA

(Como perciben los estudiantes de quinto grado la gamificacion como método de ensefianza?

(Como comparo el nivel cognitivo de los nifios y las nifas antes y después de aplicar la

estrategia de gamificacion en el aula?



(Qué herramientas de gamificacion se puede aplicar para lograr un mejor rendimiento

académico en los estudiantes de quinto grado?

PROPUESTA

INTRODUCCION

En un mundo cada vez mas digitalizado, es crucial explorar nuevas metodologias
educativas que motiven y comprometan a los estudiantes en su proceso de aprendizaje. La
gamificacion se presenta como una estrategia prometedora que utiliza elementos de juego en
contextos no ladicos, como el aula, para aumentar la motivacion y mejorar el rendimiento
académico. Este trabajo de titulaciéon propone investigar el impacto de las estrategias de

gamificacion en el rendimiento académico de los estudiantes de quinto grado.

JUSTIFICACION

El quinto grado es un periodo critico en el desarrollo académico de los estudiantes,
donde se establecen bases solidas para el éxito futuro. Sin embargo, muchos estudiantes
enfrentan desafios en su proceso de aprendizaje, incluida la falta de motivacion y el bajo
compromiso. La gamificacion ofrece una solucion potencial al convertir el aprendizaje en una

experiencia mas interactiva, divertida y significativa para los estudiantes.

OBJETIVO GENERAL

Determinar el impacto de la estrategia gamificacion en el rendimiento académico de los
estudiantes de quinto grado de de la Escuela de Educacion Basica “Ballenita” del canton Santa

Elena, en el periodo lectivo 2023- 2024

BENEFICIARIOS

El presente trabajo beneficiard de manera directa tanto a los 35 niflos y nifas de la
escuela como a los docentes de la institucion y en general a la comunidad educativa, y generara
un cambio en el proceso de ensefanza aprendizaje, elevando asi el rendimiento escolar en cada

uno de los estudiantes que alli se educan



ACTIVIDADES

La propuesta del trabajo se aplicara dentro del aula durante los dos primeros trimestres,
proyectando los juegos interactivos disefiados por el maestro, mediante las diferentes
plataformas, con el apoyo de una laptop, un proyector y un parlante, ya en el tercer trimestre
se evaluaran los resultados mediante la técnica de encuesta, observacion directa, aplicando
rubricas, cuestionarios y herramientas digitales, para valorar el rendimiento académico, entre

las actividades planificadas para el desarrollo del proyecto estan:

Disefio de Estrategias de Gamificacion Personalizadas: Se disefard estrategias de
gamificacion adaptadas a las necesidades especificas de los estudiantes de quinto grado y al
plan de estudios de la escuela. Esta estrategia implica otorgar puntos a los estudiantes por
completar tareas, participar en actividades o lograr objetivos especificos. Estos puntos pueden
ser canjeados por recompensas virtuales o tangibles, como insignias, privilegios en el aula, o

incluso tiempo extra de recreo.

Evaluacion y Retroalimentacion: Se establecerd mecanismos de evaluacion para
monitorear el progreso y el impacto de las estrategias de gamificacion en el rendimiento
académico de los estudiantes. Se recopilard datos sobre el compromiso de los estudiantes, el
desempefio en las tareas y los resultados de aprendizaje para realizar ajustes y mejoras

continuas.

Aplicaciones de herramientas, plataformas y software: Se empleard aplicaciones
moviles que adaptan el contenido educativo segun el progreso y las preferencias individuales
de cada estudiante, como por ejemplo Khan Academy, Classcraft, Kahoot!,Quizizz, Edmodo,
Classcraft, Chamilo, BadgeOS, Genially, Epic Win 1, Minecraft: Education Edition. Estas
plataformas ofrecen actividades interactivas, desafios y recompensas virtuales que hacen que

el proceso de aprendizaje sea mas divertido y motivador para los estudiantes.

Estas estrategias tecnologicas de gamificacion no solo hacen que el aprendizaje sea mas
divertido y atractivo, sino que también pueden mejorar significativamente el rendimiento
académico al aumentar la motivaciéon y el compromiso de los estudiantes, esperando los

siguientes beneficios: aprender



e Mejora del rendimiento académico en areas clave como Matematica, Lectura y

Ciencias.

o Comprometimiento con su formacién académica y motivados con su autoeducacion.

e Desarrollo de habilidades de pensamiento critico, resolucion de problemas y
colaboracion.

e Creacion de un ambiente de aprendizaje mas interactivo, dindmico y estimulante para

el equipo de estudiantes.

La implementacion efectiva de estrategias de gamificacion en el aula puede
proporcionar una solucioén innovadora y efectiva para mejorar el rendimiento académico y la
experiencia de aprendizaje de los estudiantes de quinto grado. Al proporcionar un enfoque
fundamentado y bien estructurado, esta propuesta de solucidon busca maximizar los beneficios

de la gamificacion en el contexto educativo.

CONCLUSION

La gamificacion ofrece una oportunidad para transformar el proceso de ensefianza y
aprendizaje de las diferentes asignaturas, haciéndolo mas interactivo, divertido y significativo
para los estudiantes. Al implementar estrategias de gamificacion en el aula, el maestro puede
abordar el bajo rendimiento académico de manera efectiva, motivando a los estudiantes a
comprometerse con el aprendizaje y mejorar su comprension de los conceptos basicos y

contenidos, a la vez que genera en ellos otra perspectiva de los métodos para aprender.
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