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PROLOGO

El desarrollo educativo en Ecuador, alcanza la
vanguardia  mundial, procurando  mantenerse
actualizada y formar parte activa del avance de la
conciencia y la tecnologia con la finalidad de que
nuestro pais alcance los estandares internacionales ,
ha llevado a quienes hacemos educacion, a mejora y
capacitarnos  continuamente  permitiendo  ser
conscientes de nuestra realidad social como
demandante de un cambio en la educacién
ecuatoriana, de manera profunda, ir a las raices, para
asi poder acceder a la transformacién de nuestra
ideologia para convertirmos en forjadores de
personalidades que puedan dar solucién a los
problemas actuales, con optimismo y creatividad de
buscar un futuro mejor para nuestras educacion; por
ello, docentes y directivos tenemos el compromiso de
realizar nuestra tarea con seriedad, respeto y en un
contexto de profesionalizacidon del proceso pedagdgico
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Palabras  claves: Resumen: Introduccion: La busqueda de estrategias efectivas para

Gamificaciébn, ma- mejorar la ensefianza de las matematicas es crucial. La gamificacion,

tematicas, estrategia como alternativa innovadora, revitaliza la ensenanza tradicional y

didéctica, rendi- mejora la motivacion, el compromiso y el rendimiento académico

miento académico, de los estudiantes de 5TO. Afio EGB media en la Unidad Educativa

interés estudiantil. ”Jhon Dalton.®" la provincia de Santo Domingo de los Tséachilas. Es-
te estudio analiza el impacto de la gamificacion en la ensenanza de
operaciones matemadticas basicas, aportando evidencia para disefiar
intervenciones educativas mas efectivas. Objetivo: Elaborar una es-
trategia did4ctica de gamificacion en el proceso de ensenanza de las
operaciones elementales de mateméticas para mejorar la motivacion
de los estudiantes 5to. EGB media, de la Unidad Educativa “Jhon Dal-
ton”. Metodologia: El enfoque mixto integra métodos cualitativos y
cuantitativos al examinar la eficacia de la gamificacién combinan-
do la exploracion detallada mediante una guia de observacion y un
pre-test para la obtencion de resultados del alumnado. Para evaluar
el impacto, se aplica un pos-test mas los resultados de la evaluacion
sumativa con las que obtendremos datos para el andlisis cuantitativo.
Resultados: los resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes el
73.5 % de los estudiantes mejord su rendimiento académico tras las
actividades. Ademas, el 94.1 % puede resolver ejercicios, y el 82.4 %
entiende mejor las matemadticas. El interés en matemdticas aumentd
parael 88.2 %, y un 79.4 % se siente motivado para aprender, mientras
que el 82.4 Y% disfruta estas actividades, aunque un 17.6 % prefiere
participar ocasionalmente. Finalmente, en la escala del 1 (nada par-
ticipativo) al 5 (muy participativo), 58.8 % escogid 5, demostrando
mayor participacion en clase, y con un 29.4 % calificindola con un
4. Conclusion: esta iniciativa innovadora mejoro la motivacion y el
rendimiento académico, que se refleja en los resultados obtenidos. El
hallazgo se evidenci6 al integrar la gamificacidon con todos sus ele-
mentos enfocada al curriculo vigente del Ecuador, utilizando medios
tecnoldgicos y fisicos, disminuyendo el impacto de la brecha social,
logrando un proceso de ensefianza atractivo y dindmico, fomentando
habilidades como la resolucién de problemas, el pensamiento critico
y la creatividad, al mismo tiempo permitié generar un cambio positi-
vo en la actitud de los estudiantes hacia las matematicas, incentivando
mayor motivacion por aprender, lo que logré un entorno educativo
mads estimulante y efectivo para los educandos. Area de estudio
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general: Educacién y Tecnologia. Area de estudio especifica: Ma-
tematicas. Tipo de articulo: original.

Keywords: Gamifi- Abstract: Introduction: The search for effective strategies to impro-
cation, mathematics, ve mathematics teaching is crucial. Gamification, as an innovative
teaching  strategy, alternative, revitalizes traditional teaching and improves the moti-
academic perfor- vation, commitment, and academic performance of students at the
mance, student “Jhon Dalton.*ucational Unit in the province of Santo Domingo de
interest. los Tsachilas. This study analyzes the impact of gamification on the
teaching of basic mathematical operations, providing evidence to de-
sign more effective educational interventions. Objective: develop a
gamification teaching strategy in the teaching process of elementary
mathematics operations to improve the motivation of 5th grade EGB
students at the “John Dalton” Educational Unit. Methodology: the
mixed approach integrates qualitative and quantitative methods to
examine the effectiveness of gamification by combining detailed ex-
ploration through an observation guide and a pre-test to obtain student
results. To assess the impact, a post-test is applied plus the results of
the summative evaluation with which we will obtain data for quanti-
tative analysis. Results: the results of the survey applied to students
show that 73.5 % of students improved their academic performance
after the activities. In addition, 94.1 % can solve exercises, and 82.4 %
understand mathematics better. Interest in mathematics increased by
88.2 Y%, and 79.4 % feel motivated to learn, while 82.4 % enjoy these
activities, although 17.6 % prefer to participate occasionally. Finally,
on the scale from 1 (not at all participative) to 5 (very participa-
tive), 58.8 % chose 5, demonstrating greater participation in class,
with 29.4 % rating it with a 4. Conclusion: this innovative initiative
improved motivation and academic performance, which is reflected
in the results obtained. The finding was evidenced by integrating
gamification with all its elements focused on the current Ecuado-
rian curriculum, using technological and physical means, reducing
the impact of the social gap, achieving an attractive and dynamic
teaching process, promoting skills such as problem solving, critical
thinking and creativity, at the same time allowing for a positive chan-
ge in the students’ attitude towards mathematics, encouraging greater
motivation to learn, which achieved a more stimulating and effective
educational environment for students. General area of study:
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Education and Technology. Specific area of study: Mathematics. Type

of item: original.

1. Introduccion

La gamificacion ha surgido como una al-
ternativa innovadora y prometedora para
transformar la dindmica educativa y abor-
dar las limitaciones en la ensefianza de ma-
tematicas. Su integracion en el aula busca
revitalizar el enfoque tradicional, mejorar
la motivacién, compromiso y rendimiento
académico de los estudiantes, convirtiendo
la educacion en una experiencia mds atracti-
va y participativa, lo que puede llevar a una
mayor motivacion y un mejor rendimiento
académico.

El contexto de la Unidad Educativa “Jhon

Dalton” constituye un entorno representa-

tivo de la educacion basica. Ubicada en la
parroquia Bomboli, en la cooperativa Juan
Eulogio Paz y Mifio, provincia de Santo Do-
mingo de los Tsachilas. Conformado por los
niveles Inicial 1-2, preparatoria, los niveles
de EGB elemental y media. Su comunidad
estudiantil es de 195 integrantes. La misma
viene brindando sus servicios educativos a
la comunidad desde hace 25 afios y con-
tinda en crecimiento hasta la actualidad con
una planta docente de 25 profesionales de la
educacion.

En el ambito nacional, la educaciéon ma-
tematica emerge como un terreno de cons-
tante inquietud, marcado por desafios per-
sistentes en el desempeino estudiantil. La-
mentablemente, estos desafios suelen re-

sultar en un bajo rendimiento académico.
Segtn el informe de la Organizacidn de las
Naciones Unidas para la Educacion, la Cien-
cia y la Cultura (UNESCO, 2018), .¢! rendi-
miento en matemadticas en muchos paises
de América Latina y el Caribe es signifi-
cativamente inferior al promedio mundial,
reflejando una necesidad urgente de mejo-
rar la calidad de la ensefianza y el aprendi-
zaje en esta drea”(UNESCO, 2018, p. 45).
Igualmente, autores como Muioz (2020)
subrayan que “la falta de interés y motiva-
cion de los estudiantes hacia las matemati-
cas estd ligada a métodos de ensefianza poco
dindmicos y a la escasa contextualizacion de
los contenidos”(Muiioz, 2020, p. 67). Esto
evidencia que los desafios en la educacién
matemadtica no solo afectan el desempefio
académico, sino también la actitud de los
estudiantes hacia la materia.

Este panorama se refleja especialmente en
la transiciéon de los estudiantes del nivel
basico medio al nivel bésico superior, don-
de se observa un aumento significativo en
las dificultades en matematicas. El proble-
ma repercute en la persistencia de muchos
alumnos con bajos rendimientos académi-
cos, que suelen enfrentar exdmenes de su-
pletorios como dltimo recurso para superar
las barreras en su aprendizaje. Ante esta si-
tuacion, resulta imperativo implementar es-
trategias pedagdgicas mas efectivas y perso-
nalizadas que aborden las necesidades indi-
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viduales de los estudiantes y promuevan un
mayor éxito en el dominio de esta discipli-
na fundamental. Bravo (2022) la necesidad
de explorar nuevas estrategias pedagdgicas
que promuevan el interés y el compromiso
de los educandos en matematicas se vuelve
evidente en respuesta a esta necesidad. Se
debe organizar las estrategias y escoger los
materiales adecuados a fin de cumplir con
los objetivos planteados, las técnicas deben
ser variadas, dinamicas, utiles e innovadoras
en funcién de lo planificado, debe ser flexi-
ble y ajustarse a las necesidades de los alum-
nos (Cedeno-Escobar & Vigueras-Moreno,
2020).

En la observacion de actividades en la Uni-
dad Educativa “John Dalton”, se aprecia una

estructura pedagdgica tradicional en la en-
sefianza de las matematicas, con énfasis en
la conferencia magistral. Aunque este méto-
do permite una transmision eficiente de in-
formacion, fomenta un aprendizaje pasivo
entre los estudiantes. Al centrarse en la ex-
posicion unidireccional del docente, se li-
mitan las oportunidades de interaccion y
participacion del estudiante, conduciendo a
una comprension superficial de los concep-
tos matemadticos, mds enfocada en la apli-
cacién mecdnica de algoritmos que en una
comprension profunda. En lugar de fomen-
tar la comprension y el razonamiento, esta
estrategia didactica promueve la memoriza-
cién de procedimientos sin una comprension
real de su significado, limitando la capaci-
dad del estudiante para aplicar sus conoci-
mientos en situaciones nuevas y desafiantes,
donde necesita una comprension flexible y
creativa de los conceptos matemaéticos.
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La revision de instrumentos de evaluativos
deja ver el predominio de repeticion de pro-
blemas similares a los practicados en cla-
se, reflejando la inadecuada comprension y
dominio del tema. Puede incentivar la me-
morizacion superficial en lugar de la com-
prension y la aplicacién de los conceptos
matematicos en diferentes contextos.

Segun Jaramillo & Tene (2022), “si bien los
educadores reconocen la importancia de la
tecnologia en la ensenanza, la mayoria de
ellos no utilizan herramientas digitales en
su practica educativa” (p. 10). Esta situacion
genera la falta de motivacion en el educando.

De acuerdo con lo mencionado se surge la
siguiente interrogante. ;Como la estrategia
de gamificacion podria contribuir al mejora-
miento del proceso de ensefianza — aprendi-
zaje de las operaciones elementales de ma-
temdticas en los estudiantes de Sto afio de
EGB media de la unidad educativa?, para
lo cual se plantea el objeto de investigacion
que es “El proceso de ensefanza de las ope-
raciones elementales de matematicas”. Dan-
do paso al objetivo general que es “Elaborar
una estrategia didactica de gamificacion en
el proceso de ensefianza de las operaciones
elementales de matematicas para mejorar la
motivacion de los estudiantes de Sto ano de
EGB media, de la Unidad Educativa “Jhon

Dalton”, es necesario las variables que sus-

tente este estudio.

En primer lugar, se define la variable inde-
pendiente que corresponde a la gamificacién
como estrategia didéctica, esta se centra en
como la implementacién dindmica ludicas
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y elementos propios del juego pueden cam-
biar el proceso educativo.

Por otro lado, la variable dependiente es
el proceso de ensefianza — aprendizaje de
las operaciones elementales de matematicas
que refleja como el uso de la gamificacién
influye en la forma en que los estudiantes
aprenden.

A partir de esta relacion, se propone la si-
guiente hipétesis: La estrategia didactica de
gamificacion, en el proceso de ensefianza
—aprendizaje de las operaciones elementales
de matematicas, para mejorar la motivacion
en los estudiantes de 5to afio de EGB media,
de la Unidad Educativa “Jhon Dalton”.

Con el fin de validar esta hipétesis, se formu-
la los siguientes preguntas: ;Cudles son los
referentes tedricos que conforman el tema
de investigacion sobre las estrategias de ga-
mificacidn, sus plataformas de desarrollo y
su impacto en la educacién media?, ;Como
se puede identificar el uso de la gamificacion
como estrategia didéctica aplicable al pro-
ceso de ensefianza de operaciones elementa-
les?, ;Cudl es el impacto de la aplicacion de
la estrategia didactica de la gamificacién en
las operaciones elementales de matemaéticas
en el Sto afio de EGB media?

1.1 Fundamentos generales de la gamifi-
cacion en la educacion

La gamificacion se ha convertido en una
herramienta amplia utilizada en el ambito
educativo debido a su potencial para incre-
mentar la motivacién y mejorar el proceso
de aprendizaje. De acuerdo con Bengochea
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(2021), Lozada-Avila & Betancur (2018) y
Gonzélez (2019) concuerdan en que la ga-
mificacion en la educacidn se basa en la idea
de que los juegos pueden ser una forma efec-
tiva de motivar a los estudiantes y mejorar su
aprendizaje. Los juegos pueden proporcio-
nar un entorno de aprendizaje interactivo y
atractivo que puede ayudar a los estudiantes
a entender y recordar conceptos matemati-
COs.

Ademas, Hernandez-Pefiaranda et al. (2020)
aporta que la gamificacion puede propor-
cionar una forma de aprendizaje mds per-
sonalizada. Los juegos a menudo permiten
a los estudiantes aprender a su propio rit-
mo y de acuerdo con sus propias habili-
dades. Los juegos también pueden propor-
cionar una retroalimentacion inmediata, lo
que puede ayudar a los estudiantes a enten-
der donde estan cometiendo errores y cOmo
pueden mejorar.

Elementos de la Gamificacion

Segtin Acosta-Yela et al. (2022) en las in-
vestigaciones indica que los componentes
de gamificacion son dindmica, mecdnica y
componentes. Esto permite al estudiante en-
tender el proceso de la actividad a desarro-
llarse. En la figura 1 se observa a través de
una pirdmide.
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Figura 1: Pirdmide de los elementos de la gamifica-
cién

Mechanics

Components

Para profundizar, se ubica en primer lugar
en la pirdmide la dindmica, ya que son estas
las que incentivan al usuario. De acuerdo
con Ortiz-Colodn et al. (2018) las mecanicas
de juego no solo determinan las reglas, sino
que influyen directamente en la experiencia
del jugador, permitiendo la interaccién y la
creacion de narrativas emergentes a través
del sistema de juego, como se muestra en la
tabla 1.

Tabla 1: Esquematizacion de las dindmicas

Premio  Avanzar Logros Competencia Motivacion

Puntos
Niveles
Desafios
Clasificacion
Recompensa

1.2 Operaciones elementales de ma-

tematicas

Lasumay laresta son las primeras operacio-
nes matematicas que los estudiantes apren-
den en la escuela, asi lo confirma Intriago
(2021) que son la base de la aritmética y
son esenciales para entender conceptos mas
avanzados. La suma implica combinar can-
tidades, mientras que la resta implica quitar
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una cantidad de otra. Estas operaciones ayu-
dan a los estudiantes a entender los concep-
tos de mas y menos, y son fundamentales
para la resolucién de problemas cotidianos.
La multiplicacién y la divisién son opera-
ciones matematicas mds avanzadas que se
basan en la suma y la resta. La multiplica-
cion es una forma rapida de sumar grupos
de nimeros iguales, mientras que la divisién
es el proceso de repartir un nimero en gru-
pos iguales o determinar cudntas veces un
nimero cabe en otro.

1.3 Gamificacion y operaciones elemen-
tales

Segtn la investigacion realizada por Rosero-
Guanotésig & Medina-Chicaiza (2021) la
gamificacién como estrategia en las ope-
raciones elementales permite al estudiante
a practicar estas habilidades de una mane-
ra mas atractiva y motivadora. Esto puede
proporcionar una retroalimentacién inme-
diata y permitir aprender a su propio ritmo.
Ademas, puede proporcionar un entorno de
aprendizaje seguro. Puede cometer errores y
aprender de ellos sin temor a las repercusio-
nes. En un juego, los errores son simplemen-
te oportunidades para aprender y mejorar.
Esto ayuda a desarrollar una mentalidad de
crecimiento, lo que es fundamental para el
aprendizaje efectivo, fomenta la autonomia.

1.4 Beneficios de la Gamificacion

La gamificacion ofrece una forma divertida
y efectiva de aprender, transformando tareas
poco atractivas en experiencias motivado-
ras. Al convertir las lecciones en desafios
interactivos, no solo captando su atencion,
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sino que también fomentando una conexion
mads profunda con los contenidos. Esto me-
jora significativamente la comprension y la
retencion de lo aprendido, ya que refuerzan
conocimientos de manera practica.

Motivacion y compromiso

Segtn la investigacion de Ortiz-Col6n et al.
(2018) manifiesta que la gamificacion puede
aumentar la motivacion y el compromiso de
los estudiantes, fundamental para el aprendi-
zaje efectivo. Los juegos pueden hacer que
el aprendizaje sea mas divertido y atracti-
vo, lo que puede motivar a los estudiantes a
participar més activamente en el proceso de
aprendizaje.

Mejora de la comprension y retencion

La gamificaciéon, al introducir elementos
ludicos en el aprendizaje, puede hacer que
las operaciones matemdticas bdasicas sean
mas atractivas para los estudiantes. Asi mis-
mo Fiestas & Founes (2023) determinan que
los juegos pueden presentar estos conceptos
de una manera visual e interactiva, lo que
puede ayudarles a entender de una manera
mads intuitiva. Por ejemplo, un juego puede
presentar una serie de objetos y desafiar-
los a sumar o restar lo que puede ayudarles
a visualizar y entender estas operaciones.
Es asi como Vargas et al. (2021) “concluye
que el juego al ser comprendido como es-
trategia pedagdgica, debe estar encaminado
por los docentes como manera de aprender
y divertirse al mismo tiempo”. Proporcio-
nar una préctica repetida de las operacio-
nes matemadticas de una manera divertida y
atractiva, lo cual ayuda a liberar recursos
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cognitivos.

Lo esencial de la evaluacion es proveer retro-
alimentacion al estudiante para que alcance
al menos los minimos establecidos para de-
sarrollar los aprendizajes, destrezas, habili-
dades y competencias del curriculo, acorde
con los estandares de calidad educativa (Mi-
nisterio de Educacion, 2023).

A través de juegos ayuda al alumno a identi-
ficar y corregir errores rapidamente, lo que
puede ser muy motivador. Los estudiantes
pueden ver el impacto directo de su esfuer-
zo y dedicacion, lo que también les ayuda a
consolidar su comprension de las operacio-
nes matematicas a largo plazo.

1.5 Desafios de la Gamificacion

Aunque se aprecian diversos beneficios que
la gamificacién puede ofrecer en la educa-
cién, también se enfrenta a algunos desafios,
es asi como Sabornido et al. (2022) segtn
su investigacion realizada determina qué;
“1. No todos los estudiantes estan comple-
tamente comprometidos; 2. Las tareas no se
completaron; 3. El desempeno se vio com-
prometido y 4. Surgieron problemas de acti-
tud.”. Esta revision result en que, siempre
existiran obsticulos e inconvenientes, segtin
cémo estén planificados el disefio y la im-
plementacion.

1.6  Evaluacion de la efectividad de la ga-
mificacion en matematicas

Evaluar la efectividad de la gamificacion en
matematicas es una oportunidad para enten-
der como transformar el aprendizaje en una
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experiencia mds motivadora y significativa.
En la mayoria de ocasiones las matemadticas
se perciben como complejas o poco atracti-
vas, pueden convertirse en un reto divertido
cuando integran elementos propios de la ga-
mificacion que ayudan a desarrollar habili-
dades como el razonamiento l6gico y reso-
lucién de problemas de forma dindmica.

Metodos de evaluacion

De acuerdo con los estudios realizados Ara-
ya et al. (2019) el efecto de la gamificacion
en las matemadticas da un incremento en el
aprendizaje de estas. Un estudio del Ban-
co Interamericano de Desarrollo (BID) en
Chile muestra el proyecto, si ayuda a los es-
tudiantes en el aprendizaje, la actividad en
la materia, un interés reflejado en un mejor
rendimiento académico.

Resultados y estudios que respaldan la efec-
tividad

Tras este estudio se concluyd que la gami-
ficacion si tiene un mejoramiento significa-
tivo en el estudiante, captando la atencion
por el aprendizaje de matemdticas y que,
al tener una estrategia diddctica més atrac-
tiva, se logran mejores resultados. Tam-
bién Jama-Zambrano & Cornejo-Zambrano
(2023) manifiestan que en la educacién se
ha revelado como una herramienta efectiva
para mejorar el aprendizaje de las matemati-
cas. Segtn los autores, esta estrategia tiene
un impacto significativo al captar la aten-
cion del estudiante de manera tnica y mo-
tivadora. La gamificacion crea un ambiente
propicio para el aprendizaje, fomentando el
compromiso y la participacion de los estu-
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diantes de forma lidica y entretenida.

1.7 Plataformas gamificadas para apren-
dizaje de matematicas

Actualmente, existen diversas plataformas
que aplican la gamificacion en la ensefianza
de las matematicas, obteniendo resultados
excelentes. Segun Solis & Cambo (2023)
proponen que las herramientas de ensefianza
gamificadas que los profesores pueden utili-
zar en sus clases pueden hacer evolucionar
la educacion tradicional y hacerla mas atrac-
tiva para los estudiantes, permitiéndoles de-
mostrar habilidades matemdticas durante su
fase de aprendizaje aritmético.

La herramienta Kahoot permite por sus
multiples ventajas de edicion aplicarse al
proceso de aprendizaje de la Suma de nime-
ros naturales a través de un juego denomi-
nado “Cofre del tesoro”, que involucra un
tablero de posiciones y recompensas por los
logros alcanzados. Este permite mejorar las
habilidades matematicas y el razonamiento
16gico de los estudiantes mediante un juego,
mientras fomenta la motivacion, la coopera-
tividad y la confianza en sus capacidades.

Genially es una herramienta con més facili-
dades para crear y editar plantillas de mate-
riales para presentacion o incluso gamifica-
cién que nos servird para incursionar en la
Restas de numeros naturales. A través de un
juego muy conocido como lo es “Pacman”
el cual ya es una estrategia de gamificacién
como tal. Esta nos permitird ayudar ala com-
prension del proceso de la resta, creando ha-
bilidades de trabajo en equipo, resolucion de
problemas con actitudes de colaboracion y
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compaferismo.

2. Metodologia

El diseno de la investigacion adopta un di-
seflo mixto, integrando métodos cualitativos
y cuantitativos para examinar la eficacia de
la gamificacion como estrategia didéctica en
la ensefianza de operaciones elementales de
matemadticas en EGB media, en el quinto
afio. El tipo de investigacion es bibliografica
y de campo, realizada dentro y fuera de las
instalaciones de la Unidad Educativa “John

Dalton” através de consultas en libros, revis-
tas, internet, encuestas y entrevistas. El nivel
de investigacion es exploratorio y descripti-
vo. La modalidad de investigacién combina
el método inductivo, que va de lo particu-
lar a lo general, y el deductivo, que par-
te de aseveraciones generales a caracteristi-
cas particulares del objeto de estudio. Los
procedimientos incluyen la recoleccién de
datos mediante una ficha de observacion y
una encuesta para determinar la calidad de
ensenanza-aprendizaje que se encuentra ac-
tualmente y posterior a la implementacién
se realizard una nueva una nueva encuesta
para conocer la efectividad del uso de esta
estrategia.

De acuerdo con Araca & Pacompia, (2022)
sefala que la poblacion es “El universo o
poblacién puede estar constituido por per-
sonas, animales, registros médicos, los na-
cimientos, las muestras de laboratorio, los
accidentes viales entre otros” (p. 8)

Segtin Araca & Pacompia (2022) indica que
el muestreo se obtiene de “‘examinar y obte-
ner resultados de una poblacién a la que se
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puede acceder desde la poblacion” (p. 8).

En la Unidad Educativa Particular “Jhon
Dalton”, al ser una muestra pequefia la

muestra se toma en cuenta de la poblacién
total de 35 estudiantes del 5to. Afio EGB.
Media.

3. Resultados

Los resultados de la encuesta aplicada a los
estudiantes de quinto afio de la Unidad Edu-
cativa John Dalton reflejan un impacto posi-

tivo de la gamificacion en el proceso de en-
sefianza-aprendizaje de las operaciones ma-
temadticas elementales.

El 73.5 % de los estudiantes mejord su ren-
dimiento académico tras las actividades ga-
mificadas, con un 23.5 % autoevaluandose
bien y ninguno con rendimiento deficiente.
Ademés, el 94.1 % puede resolver ejercicios,
y el 82.4% entiende mejor las matemati-
cas, con un 11.8 % también mejorando su
comprension. El interés en mateméticas au-
ment6 para el 88.2 %, y un 79.4 % se sien-
te motivado para aprender, mientras que el
82.4 % disfruta estas actividades, aunque un
17.6 % prefiere participar ocasionalmente.
Los tiempos dedicados a la practica fuera
del aula varian, con un 35.3 % dedicando 3
horas a la semana, 20.6 % 5 horas, y otros
distribuyendo su tiempo entre 1 y 4 horas.
En la integracion de actividades grupales,
segtin la escala del 1 al 5, donde 1 es nunca
y 5 es muy frecuente, los estudiantes se si-
tuaron con el 38.2 % la escala 4 y el 26.5 %
la escala 5. Por otro lado, sobre el fomento
de trabajo en equipo y colaboracién en una
escaladel 1 (No, para nada) al 6 (Si, mucho)

International. Copia de la licencia:

http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/

Evolucion Pdgina 15- 21

Esta revista estd protegida bajo una licencia Creative Commons en la 4.0

Q0ce



¢

Ciencia
Digital

www.cienciadigital.org

Ciencia
Lnigiggl

el 41.2 % escogio el 6, y el 44.1 % califica
con un 5 estableciéndose solo un peldafio
por debajo. Finalmente, en la escala del 1
(nada participativo) al 5 (muy participati-
vo), 58.8 % escogid 5, demostrando mayor
participacion en clase, y con un 29.4 % ca-
lificdindola con un 4.

3.1 Analisis

El analisis de los resultados obtenidos a
través de la encuesta aplicadas revela un im-
pacto positivo de la gamificacién en el pro-
ceso de ensefianza-aprendizaje de las opera-
ciones matematicas elementales.

En el rendimiento académico, y capacidad
para resolver ejercicios el hecho de que el
73.5 % de los estudiantes haya mejorado su
rendimiento académico sugiere que la ga-
mificacién no solo genera un entorno de
aprendizaje mds dindmico, sino que también
facilita la comprension de las matemaéticas.
Ademas, con un 94.1 % de los estudiantes
manifestando que pueden resolver cualquier
ejercicio relacionado con operaciones ele-
mentales, queda demostrado que permiten
un aprendizaje més efectivo y préctico. Esto
refuerza la idea de que la motivacion gene-
rada por el juego mejora significativamente
el rendimiento académico.

Mejora en la comprension, el 82.4 % de los
estudiantes que indicaron tener un mejor en-
tendimiento de las operaciones matemati-
cas, y otro 11.8 % que también mejord su
comprension, evidencian que la gamifica-
cién no solo motiva, sino que refuerza la
adquisicion de conceptos clave en el drea de
matematicas. La reduccién del porcentaje
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de estudiantes con dificultades de compren-
sién sugiere que la metodologia gamificada
es accesible para una amplia gama de habi-
lidades.

Interés y motivacion, el aumento en el in-
terés por las matemadticas, con un 88.2 % de
estudiantes més interesados en la asignatu-
ra, demuestra el potencial de la gamificacion
para revitalizar el interés por materias que
tradicionalmente son vistas como dificiles o
poco atractivas. Esta conexion entre interés
y motivacion es crucial, ya que un 79.4 %
de los estudiantes expres sentirse motiva-
do para aprender después de participar en
estas actividades. La motivacién es un fac-
tor clave para lograr que los estudiantes se
involucren activamente y, al mismo tiempo,
impulsen su aprendizaje.

Preferencia por la gamificacion, el hecho de
que el 82.4 % de los estudiantes disfrute de
las actividades gamificadas y desee conti-
nuar participando siempre en ellas, muestra
que este enfoque no solo es efectivo desde
una perspectiva pedagdgica, sino que tam-
bién es bien recibido por los estudiantes.
Aunque un pequeiio porcentaje prefiera par-
ticipar ocasionalmente, queda claro que la
mayoria se siente atraida por este tipo de
dindmicas en el aula.

Fomento del trabajo en equipo y participa-
cion en clase, la gamificacién ha mostrado
ser efectiva para promover el trabajo en equi-
po, con el 44.1 % calificando este aspecto
conun 5y un 41.2 % dandole la puntuacién
maxima. Este dato refuerza la importancia
de integrar dindmicas colaborativas dentro
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del proceso educativo. En cuanto a la parti-
cipacion en clase, el 58.8 % de los estudian-
tes consider6 que su implicacién en el aula
mejord significativamente gracias a la gami-
ficacién, lo que subraya su capacidad para
generar un ambiente de mayor participacion
y compromiso.

4. Conclusiones

= La aplicaciéon de la gamificacion co-
mo estrategia didactica en el apren-
dizaje de las operaciones elementa-
les de matemadticas para estudiantes
de Educacion General Basica media
es una iniciativa innovadora que me-
joré la motivacién, la participacion
y el rendimiento académico. Esta es-
trategia logrd revitalizar la ensefianza
matematica tradicional al transformar
la experiencia educativa en una mds
atractiva y dindmica, fomentando habi-
lidades como la resolucién de proble-
mas, el pensamiento critico y la crea-
tividad, al mismo tiempo permiti6 ge-
nerar un cambio positivo en la actitud
de los estudiantes hacia las matemati-
cas, incentivando un mayor interés y
motivacién por aprender, lo que logrd
un entorno educativo mas estimulante
y efectivo para los educandos.

= Esta estrategia ha demostrado ser una
herramienta altamente efectiva pa-
ra mejorar el proceso de ensefanza-
aprendizaje en los estudiantes de quinto
afio de la Unidad Educativa John Dal-
ton, especificamente en el area de las

operaciones matemdticas elementales.
Los resultados de las encuestas aplica-

das antes y después de la implemen-
tacion de la estrategia gamificada re-
flejan un impacto significativo tanto en
el rendimiento académico como en la
motivacion y participacion de los estu-
diantes.

En términos de rendimiento académi-
co, el 73.5 Y% de los estudiantes mejord
sus calificaciones tras participar en ac-
tividades gamificadas, lo que sugiere
que el uso de elementos ludicos dentro
del aulano solo incrementa el interés de
los estudiantes, sino que también facili-
ta una mejor comprension de los conte-
nidos. Este aumento en el rendimiento
se vio reforzado por el hecho de que el
94.1 % de los estudiantes declaré que
ahora es capaz de resolver ejercicios
de matematicas con mayor facilidad, lo
que indica que la gamificacién ofrece
una via efectiva para aplicar los con-
ceptos aprendidos de manera practica.

Un aspecto crucial de los resultados es
la mejora en la comprension de las ma-
tematicas. El 82.4 % de los estudiantes
afirm6 que entiende mejor los concep-
tos después de la implementacion de la
estrategia gamificada, mientras que un
11.8 % adicional también report6 avan-
ces en su comprension. Esto evidencia
que la gamificacién no solo motiva a
los estudiantes, sino que también apo-
ya el desarrollo de habilidades cogni-
tivas fundamentales, permitiendo que
una mayor proporcion de estudiantes
se aproxime a los contenidos con éxito.
La reduccién del nimero de estudian-
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tes con dificultades para entender las
matematicas sugiere que esta metodo-
logia es inclusiva y puede beneficiar a
estudiantes con distintos niveles de ha-
bilidad.

En cuanto a la motivacidén e interés,
el 88.2 % de los estudiantes manifestd
un mayor interés por las matematicas
después de participar en estas activi-
dades. Este dato es especialmente rele-
vante, dado que las matemadticas suelen
ser una asignatura vista como compli-
cada o poco atractiva por muchos es-
tudiantes. La gamificacion, al introdu-
cir elementos como puntos, niveles y
recompensas, transforma la experien-
cia de aprendizaje en algo dindmico y
atractivo, lo que resulta en una mayor
disposicion por parte de los estudian-
tes para involucrarse en el aprendizaje
de manera activa. Ademas, el 79.4 %
de los estudiantes indicé que se sien-
te mds motivado para aprender, lo que
subraya el impacto emocional positivo
de las dindmicas, que logran no solo
captar la atencion de los estudiantes,
sino también mantenerla a lo largo del
tiempo.

Un dato interesante es que el disfru-
te de las actividades también fue muy
alto, con un 82.4 % de los estudiantes
afirmando que les gustaron las activi-
dades y que preferirian seguir partici-
pando en ellas en el futuro. Aunque
un 17.6 % manifestd6 que le gustaria
participar ocasionalmente, es evidente
que la gran mayoria de los estudiantes
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encuentra estas dindmicas atractivas y
estimulantes. Esto refuerza la idea de
que la gamificacién no solo es efecti-
va desde una perspectiva pedagogica,
sino que también es percibida como al-
go positivo por los propios estudiantes,
lo cual es fundamental para su éxito a
largo plazo.

Otro punto relevante es el fomento del
trabajo en equipo. La gamificacién ha
demostrado ser una estrategia efectiva
para promover la colaboracion entre los
estudiantes. El 44.1 % calificé el traba-
jO en equipo con una puntuacién de 5,
y un 41.2 % le dio la calificacién mas
alta, lo que indica que los estudian-
tes valoran positivamente las dindmi-
cas grupales promovidas a través de la
gamificacion. La integracion de activi-
dades colaborativas dentro del proceso
de ensefianza es crucial, no solo para
desarrollar competencias académicas,
sino también habilidades sociales que
son esenciales en la vida cotidiana.

En cuanto a la participacion en clase,
el 58.8 % de los estudiantes otorgé la
calificacién més alta a su propia partici-
pacion, mientras que un 29.4 % la eva-
lué con una puntuacion de 4. Este dato
subraya la capacidad de la gamificacion
para generar un entorno de aula mas
participativo, donde los estudiantes se
sienten mas comprometidos e involu-
crados en el proceso de aprendizaje. El
hecho de que los estudiantes valoren
su propia participacién como alta re-
fleja el éxito de la estrategia para crear
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un ambiente donde se sientan activos y
responsables de su propio aprendizaje.

En conclusion, se presenta como una
estrategia pedagdgica eficaz no solo pa-
ramejorar el rendimiento académico en
areas como las matematicas, sino tam-
bién para aumentar la motivacion, el
interés y la participacion de los estu-
diantes en el aula. La combinacion de
elementos lidicos con objetivos educa-
tivos permite a los estudiantes apren-
der de manera mas efectiva y disfru-
tar del proceso, creando un ambien-
te de aprendizaje positivo y dindmico.
Ademais, el fomento del trabajo en equi-
po y la mejora en la comprension de
los contenidos sugieren que la gami-
ficacién es una metodologia inclusiva,
capaz de adaptarse a las necesidades
de estudiantes con diferentes niveles de
habilidad. Por todo ello, la implemen-
tacion de este tipo de estrategias en el
curriculo educativo tiene el potencial
de transformar la experiencia de en-
seflanza-aprendizaje en un proceso mas
significativo y satisfactorio para los es-
tudiantes.

Conflicto de intereses

Los autores declaran que no existe conflic-

to de intereses en relacién con el articulo

presentado.

6.

Declaracion de contribucion de los
autores

Todos autores contribuyeron significativa-

mente en la elaboracion del articulo.

ISSN: 2602-8085

Vol. 9 No. 2, pp. 6 — 21, abril - junio 2025
Revista Multidisciplinar

Articulo Original

7. Costos de financiamiento

La presente investigacion fue financiada
en su totalidad con fondos propios de los
autores.

8. Referencias Bibliograficas

Acosta-Yela, M. T., Aguayo-Litardo, J.
P., Ancajima-Mena, S. D., & Delgado-
Ramirez, J. C. (2022). Recursos educati-
vos basados en gamificacion. Revista Do-
centes 2.0, 14(1), 28-35. https://doi.
org/10.37843/rted.v14i1.297

Araca Cauna, L. E., & Pacompia Coari,
P. (2022). Conocimiento y cumplimiento
del calendario de vacunacion en madres
de menores de un afio atendidos durante
la pandemia del COVID 19, Puno 2021
[Tesis de pregrado, Universidad Peruana
Unién, Juliaca, Peri]. https://reposi
torio.upeu.edu.pe/items/089179
£9-632f-44da-84£9-1426d1a07a79

Araya, R., Arias Ortiz, E., Bottan, N., &
Cristia, J. (2019). ;Funciona la gamifica-
cién en la educacion? Banco Interameri-
cano de Desarrollo. f https://public
ations.iadb.org/publications/s
panish/document/Funciona_la_ga
mificaci®%C3%B3n_en_la_educaci%
C3%B3n_Evidencia_experimental_
de_Chile_es_es.pd

Esta revista estd protegida bajo una licencia Creative Commons en la 4.0

I CiE“ci‘a International. Copia de la licencia:

http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/

Evolucion Pdgina 19- 21



https://doi.org/10.37843/rted.v14i1.297
https://doi.org/10.37843/rted.v14i1.297
https://repositorio.upeu.edu.pe/items/089179f9-632f-44da-84f9-1426d1a07a79 
https://repositorio.upeu.edu.pe/items/089179f9-632f-44da-84f9-1426d1a07a79 
https://repositorio.upeu.edu.pe/items/089179f9-632f-44da-84f9-1426d1a07a79 
https://publications.iadb.org/publications/spanish/document/Funciona_la_gamificaci%C3%B3n_en_la_educaci%C3%B3n_Evidencia_experimental_de_Chile_es_es.pd
https://publications.iadb.org/publications/spanish/document/Funciona_la_gamificaci%C3%B3n_en_la_educaci%C3%B3n_Evidencia_experimental_de_Chile_es_es.pd
https://publications.iadb.org/publications/spanish/document/Funciona_la_gamificaci%C3%B3n_en_la_educaci%C3%B3n_Evidencia_experimental_de_Chile_es_es.pd
https://publications.iadb.org/publications/spanish/document/Funciona_la_gamificaci%C3%B3n_en_la_educaci%C3%B3n_Evidencia_experimental_de_Chile_es_es.pd
https://publications.iadb.org/publications/spanish/document/Funciona_la_gamificaci%C3%B3n_en_la_educaci%C3%B3n_Evidencia_experimental_de_Chile_es_es.pd
https://publications.iadb.org/publications/spanish/document/Funciona_la_gamificaci%C3%B3n_en_la_educaci%C3%B3n_Evidencia_experimental_de_Chile_es_es.pd

¢

Ciencia
Digital

www.cienciadigital.org

Ciencia
Lnigiggl

Cedeno-Escobar,

Bolafio Muiioz, O. E. . (2020). Bayindir, B.,

& Karadag, G. H. (2019). Interpreting ga-
mification via game elements: black mi-
rror. The Turkish Online Journal of De-
sign Art and Communication, CTC, 47-
59. https://doi.org/10.7456/ctc_
2019_04 https://www.researchga
te.net/publication/337796590_1I
NTERPRETING_GAMIFICATION_VIA_G
AME_ELEMENTS_BLACK_MIRROR

Bengochea, G. (2021). La gamificacion: una

oportunidad para transformar las realida-
des. Revista Prefacio, 5(7), 69-82. http
s://doi.org/10.58312/2591.3905
.v5.n7.35733

Bravo Loor, E. M. (2022). Gamificacion en

el sentido numérico en estudiantes de una
unidad educativa puiblica de Santo Do-
mingo. Ecuador, 2022 [Tesis de maestria,
Universidad Cesar Vallejo, Piura, Pert].
https://hdl.handle.net/20.500.
12692/93063

M. R., & Vigueras-
Moreno, J. A. (2020). Aula invertida una
estrategia motivadora de ensefianza para
estudiantes de educacion general bésica.
Dominio de las Ciencias, 6(3), 878-897.
https://dialnet.unirioja.es/se
rvlet/articulo?codigo=7539749

Fiestas Mejia, G. de los M., & Founes Men-

dez, N. F. (2023). Fortalecimiento de la
gamificacion: estrategia para mejorar el
rendimiento académico en escolares de
educacion basica. Ciencia Latina Revis-
ta Cientifica Multidisciplinar, 7(1), 5539-

Hernandez-Pefaranda, J. O.,

Jama-Zambrano,

ISSN: 2602-8085

Vol. 9 No. 2, pp. 6 — 21, abril - junio 2025

Revista Multidisciplinar
Articulo Original

5561. https://doi.org/10.37811/c
1 _rcm.v7il.4845

Gonzalez Gonzilez, C. S. (2019). Gamifi-

cacion en el aula: ludificando espacios de
ensenanza-aprendizaje presenciales y es-
pacios virtuales. University of La Laguna.
https://doi.org/10.13140/RG.2.
2.34658.07364

Jaramillo-
Benitez, J., & Rincén-Leal, J. F. (2020).
Uso y beneficios de la gamificacion en la
ensefianza de las matematicas. Eco Ma-
tematico, 11(2), 30-38. https://doi.
org/10.22463/17948231.3200

Intriago Cedefio, Oscar. (2021). Las opera-

ciones bdsicas en la adquisicién del cono-
cimiento matematico [Tesis de maestria,
Universidad San Gregorio de Portoviejo,
Portoviejo, Ecuador]. http://reposi
torio.sangregorio.edu.ec/bitst
ream/123456789/2510/1/MEDU-202
2-061.pdf

V. R., & Cornejo-
Zambrano, J. K. . (2023). La construc-
ciéon de las matemdticas a partir de los
recursos de gamificacion. Revista Docen-
tes 2.0, 16(2), 138-142. https://doi.
org/10.37843/rted.v16i2.388

Jaramillo Dominguez, D. C., & Tene Pucha,

J. E. (2022). Explorando el uso de la tec-
nologia educativa en la educacion basica.
PODIUM, (41),91-104. https://doi.
org/10.31095/podium.2022.41.6

Lozada-AVila, C., & Betancur Gomez, S.

(2018). Gamification in higher educa-

International. Copia de la licencia:

http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/

Evolucion Pdgina 20- 21

Esta revista estd protegida bajo una licencia Creative Commons en la 4.0



https://doi.org/10.7456/ctc_2019_04
https://doi.org/10.7456/ctc_2019_04
https://www.researchgate.net/publication/337796590_INTERPRETING_GAMIFICATION_VIA_GAME_ELEMENTS_BLACK_MIRROR 
https://www.researchgate.net/publication/337796590_INTERPRETING_GAMIFICATION_VIA_GAME_ELEMENTS_BLACK_MIRROR 
https://www.researchgate.net/publication/337796590_INTERPRETING_GAMIFICATION_VIA_GAME_ELEMENTS_BLACK_MIRROR 
https://www.researchgate.net/publication/337796590_INTERPRETING_GAMIFICATION_VIA_GAME_ELEMENTS_BLACK_MIRROR 
https://doi.org/10.58312/2591.3905.v5.n7.35733
https://doi.org/10.58312/2591.3905.v5.n7.35733
https://doi.org/10.58312/2591.3905.v5.n7.35733
https://hdl.handle.net/20.500.12692/93063
https://hdl.handle.net/20.500.12692/93063
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=7539749
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=7539749
https://doi.org/10.37811/cl_rcm.v7i1.4845 
https://doi.org/10.37811/cl_rcm.v7i1.4845 
https://doi.org/10.13140/RG.2.2.34658.07364
https://doi.org/10.13140/RG.2.2.34658.07364
https://doi.org/10.22463/17948231.3200
https://doi.org/10.22463/17948231.3200
http://repositorio.sangregorio.edu.ec/bitstream/123456789/2510/1/MEDU-2022-061.pdf
http://repositorio.sangregorio.edu.ec/bitstream/123456789/2510/1/MEDU-2022-061.pdf
http://repositorio.sangregorio.edu.ec/bitstream/123456789/2510/1/MEDU-2022-061.pdf
http://repositorio.sangregorio.edu.ec/bitstream/123456789/2510/1/MEDU-2022-061.pdf
https://doi.org/10.37843/rted.v16i2.388
https://doi.org/10.37843/rted.v16i2.388
https://doi.org/10.31095/podium.2022.41.6
https://doi.org/10.31095/podium.2022.41.6

¢

Ciencia
Digital

www.cienciadigital.org

Ciencia
Lnigig_a,g

tion: a systematic review. Revista Inge-
nierias Universidad de Medellin, 16(31),
97-124. https://doi.org/10.22395
/rium.vlen3la5

Ministerio de Educacién. (2023). Norma-

tiva para regular la evaluacién, perma-
nencia y promocién en el sistema edu-
cativo fiscal, Acuerdo Nro. MINEDUC-
MINEDUC-2023-00012-A. https://
educacion.gob.ec/wp-content/u
ploads/downloads/2023/04/MINED
UC-MINEDUC-2023-00012-A.pdf

Muiioz, S. T. (2020). Estrategias para mejo-

rar el rendimiento académico de la asig-
natura de matematicas. Revista Ibero-
americana de Educacién, 3(3). https:
//doi.org/10.31876/ie.v3i3.43

Organizacion de las Naciones Unidas pa-

ra la Educacion, la Ciencia y la Cultu-
ra [UNESCO]. (2018). Informe de segui-
miento de la educacién en el mundo —
informe sobre género: cumplir nuestros
compromisos de igualdad de género en la
educacion. (2018). https://doi.org/
10.54676/xmxp9207

Ortiz-Col6n, A.-M., Jordéan, J., & Agre-

dal, M. (2018). Gamificacién en educa-
cién: una panoramica sobre el estado de
la cuestion. Educacdo e Pesquisa, 44(0).
https://doi.org/10.1590/s1678-4
634201844173773

Rosero-Guanotasig, D. R., & Medina-

Chicaiza, R. P. (2021). Gamificacion: Es-
trategia para la ensefianza de operaciones
elementales de matematicas. EPISTEME

ISSN: 2602-8085

Vol. 9 No. 2, pp. 6 — 21, abril - junio 2025

Revista Multidisciplinar
Articulo Original

KOINONIA, 4(7), 98—-121. https://do
i.org/10.35381/e.k.v4i7.1175

Sabornido, E. B., Garma, V. A., Niepes,

G. L., & Cabria, F. M. N. (2022). Key
challenges and barriers in gamification:
a systematic review. APJAET - Journal
Ay Asia Pacific Journal of Advanced
Education and Technology, 1(1), 13-19.
https://doi.org/10.54476/apjae
tvlilmar20221054

Solis Ruiz, M. A., & Cambo Chisag, N. V.

(2023). La gamificacién como didéctica
de ensefianza de matematicas en la educa-
cion basica media. Ciencia Latina Revista
Cientifica Multidisciplinar, 7(2), 10422-
10436. https://doi.org/10.37811
/cl_rem.v7i2.6129

Vargas Mesa, E. D., Gallego Henao, A. M.,

Peldez Henao, O. A., Arroyave Taborda,
L. M., y Rodriguez Marin, L. J. (2021).
El juego como estrategia pedagogica
para la ensefianza de las matemati-
cas: retos maestros de primera infan-
cia. Infancias Imagenes, 19(2), 133-142.
https://doi.org/10.14483/16579089. ht
tps://revistas.udistrital.edu.
co/index.php/infancias/article
/view/14133

International. Copia de la licencia:

http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/

Evolucion Pdgina 21- 21

Esta revista estd protegida bajo una licencia Creative Commons en la 4.0



https://doi.org/10.22395/rium.v16n31a5
https://doi.org/10.22395/rium.v16n31a5
https://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2023/04/MINEDUC-MINEDUC-2023-00012-A.pdf
https://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2023/04/MINEDUC-MINEDUC-2023-00012-A.pdf
https://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2023/04/MINEDUC-MINEDUC-2023-00012-A.pdf
https://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2023/04/MINEDUC-MINEDUC-2023-00012-A.pdf
https://doi.org/10.31876/ie.v3i3.43 
https://doi.org/10.31876/ie.v3i3.43 
https://doi.org/10.54676/xmxp9207
https://doi.org/10.54676/xmxp9207
https://doi.org/10.1590/s1678-4634201844173773
https://doi.org/10.1590/s1678-4634201844173773
https://doi.org/10.35381/e.k.v4i7.1175
https://doi.org/10.35381/e.k.v4i7.1175
https://doi.org/10.54476/apjaetv1i1mar20221054
https://doi.org/10.54476/apjaetv1i1mar20221054
https://doi.org/10.37811/cl_rcm.v7i2.6129
https://doi.org/10.37811/cl_rcm.v7i2.6129
https://revistas.udistrital.edu.co/index.php/infancias/article/view/14133
https://revistas.udistrital.edu.co/index.php/infancias/article/view/14133
https://revistas.udistrital.edu.co/index.php/infancias/article/view/14133
https://revistas.udistrital.edu.co/index.php/infancias/article/view/14133

(\ Ciencia ISSN: 2602-8085

Vol. 9 No. 2, pp. 22 — 39, abril - junio 2025

D ig ita I Revista Multidisciplinar

Articulo Original

www.cienciadigital.org

Estrategia metodol6gica para el desarrollo de
actividades fisicas dirigidas a niios con TDHA

Methodological strategy for the development of physical activities aimed at
children with TDHA

1 Isaura del Rocio Tomala Calero https://orcid.org/0009-0004-6030-4791
Universidad Bolivariana del Ecuador (UBE), Duran, Ecuador. Maestria en Educacion Fisica con Mencién
en Educacion Fisica Inclusiva
idtomalac @ube.edu.ec

2 Heidi Nataly Vallejo Saltos https://orcid.org/0009-0002-9690-5244
Universidad Bolivariana del Ecuador (UBE), Durdn, Ecuador. Maestria en Educacion Fisica con Mencion
en Educacion Fisica Inclusiva
hnvallejos @ube.edu.ec

3 Enrique Alexander Brito Taboada https://orcid.org/0000-0002-2883-6323
Universidad Bolivariana del Ecuador (UBE), Duran, Ecuador.
eabritot@ube.edu.ec

4 Giceya de la Caridad Maqueira Caraballo https://orcid.org/0000-0001-6282-3027
Universidad Bolivariana del Ecuador (UBE), Duran, Ecuador.
gdmaqueirac @ube.edu.ec

Articulo de Investigacion Cientifica y Tecnologica
Enviado: 14/10/2024

Revisado: 15/11/2024

Aceptado: 19/12/2024

Publicado: 03/04/2025

DOI: https://doi.org/10.33262/cienciadigital.v9i2.3368

Tomald Calero, I. del R., Vallejo Saltos, H. N., Brito Taboada, E. A., & Ma-
Citese: queira Caraballo, G. de la C. (2025). Estrategia metodolégica para el desarrollo

de actividades fisicas dirigidas a nifios con TDHA. Ciencia Digital, 9(2), 22-39.

https://doi.org/10.33262/cienciadigital.v9i2.3368

C) CIENCIA DIGITAL, es una revista multidisciplinaria, trimestral, que se publicara en soporte electronico tiene como

misién contribuir a la formacién de profesionales competentes con visién humanistica y critica que sean capaces de
exponer sus resultados investigativos y cientificos en la misma medida que se promueva mediante su intervencion
cambios positivos en la sociedad. https://cienciadigital.org

Libro con No de Afiliacién 663) www.celibro.org.ec.

Ciencia La revista es editada por la Editorial Ciencia Digital (Editorial de prestigio registrada en la Cdmara Ecuatoriana de
Il Digital

Esta revista estd protegida bajo una licencia Creative Commons Atribucion-NoComercial-Compartirlgual 4.0 Inter-
national. Copia de la licencia: https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/deed.es .

Esta revista estd protegida bajo una licencia Creative Commons en la 4.0
International. Copia de la licencia:
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/

Diaital i —
S



 https://doi.org/10.33262/cienciadigital.v9i2.3368 
https://doi.org/10.33262/cienciadigital.v9i2.3368

¢

Ciencia
Digital

www.cienciadigital.org

||

ISSN: 2602-8085

Vol. 9 No. 2, pp. 22 — 39, abril - junio 2025
Revista Multidisciplinar

Articulo Original

Palabras claves: Pe-
dagogia TDAH, edu-
cacion fisica, estrate-
gias metodoldgicas

Resumen: Introduccion: El presente articulo se orienta a investigar
sobre los procesos pedagdgicos que se desarrollan con nifios diag-
nosticados con TDAH en las clases de educacion fisica. Objetivo: El
objetivo principal estd direccionado en proponer una estrategia meto-
doldgica para la inclusion de estudiantes con Trastorno del Espectro
Autista en la clase de Educacion Fisica del nivel basico superior de la
Unidad Educativa Especializada Fiscal “Carlos Baidal Tircio”. Me-

todologia: La poblacién de estudio son seis nifios de 11 a 12 afos
que padecen del trastorno por déficit de atencién e hiperactividad,
se implementaron instrumentos de recoleccion de datos que fueron
aplicados a docentes de la institucion educativa como a los nifios que
conforman el grupo de estudio; se propone una guia de estrategias
metodoldgicas como complemento dentro de las clases de educacion
fisica y que no afecten las planificaciones académicas existentes para
optimizar el desarrollo integral de los alumnos cuando realicen acti-
vidades fisicas dentro de la institucién educativa. Resultados: luego
de la aplicacion d ellos instrumentos se logré la identificacion de es-
trategias efectivas para mejorar la atencion y participacion de nifios
con TDAH en actividades fisicas. Conclusion: la adaptacion de acti-
vidades fisicas a las necesidades individuales de los nifios con TDAH
puede aumentar su motivacién para mejorar la atencion y la concen-
tracion, las actividades que se desarrollen deben de ser atractivas para
los alumnos con lo que se conseguird que se mantenga su atencion
por mds tiempo. Area de estudio general: Educacién Fisica Inclusiva.
Area de estudio especifica: TDAH. Tipo de articulo: original.

nifnos.
Keywords: Pe-
dagogy ADHD,

Physical Education,
methodological stra-
tegies for children.

Abstract: Introduction: This article aims to investigate the pedagogi-
cal processes that are developed with children diagnosed with ADHD
in physical education classes. Objective: The main objective is to de-
termine a methodological strategy that optimizes the development of
physical activities aimed at children with attention deficit hyperac-
tivity disorder. Methodology: The study population is six children
between 11 and 12 years old who suffer from attention deficit hype-
ractivity disorder, data collection instruments were implemented that
were applied to teachers of the educational institution as well as to the
children who make up the study group; A guide of methodological
strategies is proposed as a complement within the Physical Education
classes and that do not affect the existing academic plans to optimize
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the integral development of students when they perform physical
activities within the educational institution. Results: after the appli-
cation of these instruments, the identification of effective strategies
to improve the attention and participation of children with ADHD in
physical activities was achieved. Conclusion: the adaptation of phy-
sical activities to the individual needs of children with ADHD can
increase their motivation to improve attention and concentration, the
activities that are developed should be attractive to the students so
that their attention will be maintained for longer. General Area of
Study: Inclusive Physical Education. Specific area of study: ADHD.
Type of study: original.

1. Introduccion ses de educacion fisica; la intencionalidad

en primer momento es el reconocimiento de

Los procesos pedagdgicos en los actuales 1, principales caracteristicas de esta pato-

momentos tienen una gran variedad de ca- logia y las estrategias de intervenciéon como

racteristicas de acuerdo con los distintos docentes del 4rea. En relacién con esto. se
. b

contextos en los que se desarrolla el pro- yepe definir que el Trastorno por Déficit de

ceso de ensefianza-aprendizaje, de lamisma 5o isn e Hiperactividad (TDAH) es un es-

manera las nuevas tendencias en educacion . neuropsiquidtrico que afecta a millones

Ciencia
Lnigiggl

han promovido la implementacién de nue-
vos recursos sobre todo tecnoldgicos para
optimizar la transferencia de conocimientos.
Por este motivo es que durante el proceso de
ensefianza — aprendizaje se pueden presen-
tar muchas causas y /o circunstancias por las
cuales los nifios presentan ciertas cualidades
que indican la existencia de un trastorno y
que solo gracias a la intervencién oportuna
y adecuada del profesional competente se
podra hacer frente a estas situaciones par-
ticulares que exigen la utilizacién de estra-
tegias adecuadas y conlleven a una buena
inclusion educativa.

En el presente trabajo de investigacion se
aborda el Trastorno por Déficit de Atencion
e Hiperactividad (TDAH), dentro de las cla-

de ninos en todo el mundo.

Segun datos recientes, aproximadamente el
5% de los ninos a nivel global presentan
TDAH (Faraone et al., 2021). En el Ecua-
dor, la prevalencia es alta, con un estima-
do de 8.6 % de la poblacién infantil afecta-
da por esta patologia, este trastorno se ca-
racteriza por una combinacién de sintomas
de inatencidn, hiperactividad e impulsivi-
dad que interfieren significativamente en el
desempefio académico, social y emocional
del nifio (American Psychiatric Association,
2022). Las causas del TDAH son multifac-
toriales, incluyendo tanto factores genéticos
como ambientales, que en varios casos se
deben a la exposicion prenatal al tabaco, el
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estrés materno, y complicaciones durante el
parto (Thapar et al., 2018).

Desde una perspectiva educativa el TDAH
es conceptualizado como una patologia que
afecta la capacidad de los estudiantes pa-
ra sostener la atencién por un tiempo pro-
longado, seguir instrucciones y regular las
conductas en contextos estructurados co-
mo el aula de clase, es importante indicar
que el TDAH no sélo afecta el rendimien-
to académico, sino que también las relacio-
nes interpersonales del estudiante, ya que
los sintomas interfieren con la participacién
en actividades escolares y con la formacién
de relaciones socioemocionales.

La contextualizacién del TDAH en el &mbi-
to educativo considera las implicaciones que
esta perturbacion tiene en el proceso de en-
seflanza-aprendizaje (Millan, 2012). Los es-
tudiantes con TDAH experimentan dificul-
tades para mantener la atencidén y concen-
tracion en actividades académicas, organi-
zar y cumplir con tareas, ademds de regu-
lar su comportamiento en el aula. Por este
motivo es fundamental que los educadores
conozcan las caracteristicas del TDAH pa-
ra implementar estrategias pedagdgicas que
favorezcan el rendimiento académico y la
inclusion de estos estudiantes en el entorno
escolar.

Desde el punto de vista de la educacion
fisica, el Trastorno por Déficit de Aten-
cién e Hiperactividad es entendido como
un estado psicoldgico-conductual alterado
que presenta desafios especificos, pero tam-
bién oportunidades para el desarrollo de ha-
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bilidades motoras y sociales. Dennis et al.
(2024) indican en sus estudios que la ac-
tividad fisica estructurada puede ser parti-
cularmente beneficiosa para los estudiantes
con TDAH, debido a que proporciona un
canal positivo para canalizar su energia, fo-
mentando la concentracion y el autocontrol,
aspectos que son dificiles de manejar en un
entorno académico tradicional.

El abordaje del TDAH en la educacion fisi-
ca es importante para el desarrollo integral
de los nifios que padecen esta patologia. La
actividad fisica no solo mejora las habili-
dades motoras y reduce los sintomas esta
patologia, sino que también facilita la inte-
gracion social, proporcionando un ambiente
estructurado donde los nifos aprenden a se-
guir reglas, trabajar en equipo y direccionar
su energia de manera positiva (Dennis et
al., 2024). Es por este motivo las clases de
educacion fisica se constituyen en una herra-
mienta efectiva para mejorar el bienestar ge-
neral de los estudiantes diagnosticados con
TDAH y su adaptacién al entorno escolar y
social. Asi también las adaptaciones curri-
culares han cobrado mucha importancia al
momento de abordar a estudiantes que pre-
sentan diferentes tipos de dificultades mo-
trices, o necesidades educativas especiales;
es en este sentido que el presente articulo
se enfoca en establecer una estrategia me-
todoldgica para el desarrollo de actividades
fisicas dirigidas a ninos con TDHA.

Las adaptaciones curriculares son esencia-
les para atender los requerimientos educati-
vos de los alumnos con Trastorno por Défi-
cit de Atencién e Hiperactividad (TDAH),
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debido que permiten ajustar el contexto y
los métodos de ensefianza para facilitar su
aprendizaje y desarrollo integral. E1 TDAH,
con sus caracteristicas expuestas en parra-
fos anteriores, interfieren significativamente
con el rendimiento académico y la integra-
cion social de los discentes (American Psy-
chiatric Association, 2022). Por lo tanto, es
decisivo que los ajustes curriculares se im-
plementen para asegurar que estos estudian-
tes puedan acceder al curriculo de manera
equitativa.

Estas modificaciones incluyen cambios en
la metodologia de ensefianza, el entorno de
aprendizaje, y la evaluacion de los estudian-
tes. Estas adaptaciones pueden tomar la for-
ma de instrucciones claras y concisas, el
uso de ayudas visuales, la creacién de un
ambiente estructurado, y la implementacion
de pausas frecuentes para que los estudian-
tes liberen energia (DuPaul et al., 2019).
Ademas, la diferenciacion en la evaluacion
facilita que los estudiantes con TDAH de-
muestren su comprension de los contenidos
de manera que refleje su verdadero poten-
cial, minimizando las barreras que esta pa-
tologia puede causar.

Para complementar lo anterior es necesario
mencionar que las adaptaciones académicas
radican en su capacidad para reducir las di-
ficultades que enfrentan los estudiantes con
TDAH, permitiéndoles participar de manera
plena en el proceso educativo mejorando su
autoestima y motivacion por aprender (Clar-
ke et al., 2015). Ademas, estos ajustes favo-
recen la inclusién y promueven un entorno
educativo mds equitativo, donde se recono-
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cen y se abordan las multiples necesidades
de los educandos (Hart et al., 2021); pro-
porcionando apoyo educativo adecuado, se
facilita la integracién social y se promueve
el éxito a largo plazo de los estudiantes con
TDAH.

El objetivo general del presente estudio es
proponer una estrategia metodolégica pa-
ra la inclusién de estudiantes con trastorno
del espectro autista en la clase de educacién
fisica del nivel basico superior de la Uni-
dad Educativa Especializada Fiscal “Carlos

Baidal Tircio; para esto es necesario realizar

una busqueda de bibliografia especializada
sobre el TDAH, sus caracteristicas princi-
pales y las formas de abordaje dentro de
los contextos educativos. Valorar las princi-
pales caracteristicas comportamentales que
presentan los nifios que son objeto de estudio
en las clases de educacion fisica. Adicional a
esto, se debe recopilar informacion comple-
mentaria de los docentes de la institucion,
quienes brindardn datos sobre las acciones
que se estan realizando en la institucién pa-
ra el abordaje de los nifios diagnosticados
con esta patologia. Finalmente se propone
una estrategia metodolégica que optimice
la atencién de los alumnos al momento de
realizar las actividades fisicas dentro de la
institucion educativa.

Para la realizacion de este articulo se de-
be dar solucion a las siguientes pregun-
tas de investigacion cientifica ;Cudles son
las caracteristicas de las estrategias meto-
doldgicas actuales utilizadas en las clases
de educacién fisica para nifios con TDAH
y cémo impactan en su regulacién emocio-
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nal y concentracion? ;Qué tipo de activi-
dades fisicas son mds efectivas para mejo-
rar la socializacion y la atencidén en nifios
con TDAH durante las clases de educacion
fisica? ; De qué manera las adaptaciones cu-
rriculares en educacion fisica influyen en el
rendimiento y la participacion de los nifios
con TDAH? ;Cémo perciben los docentes
de educaciodn fisica las necesidades especifi-
cas de los nifios con TDAH y qué barreras
enfrentan al implementar estrategias meto-
doldgicas adaptadas?

2. Metodologia

En el presente estudio se utiliza un enfo-
que de investigacion cualitativo el mismo
que facilita larecoleccion detallada de infor-
macion a través de instrumentos disefiados
especificamente para este articulo Patton
(2015), destaca la importancia de este en-
foque para captar el contexto y la subjeti-
vidad de los participantes, enriqueciendo la
validez y la confiabilidad de los hallazgos;
ademds, es el ideal para abordar el fendmeno
de estudio teniendo presente que lo que se
persigue es obtener informacién especifica
para poder proponer acciones que contribu-
yan al desarrollo integral de los nifios con
TDAH de la Unidad Educativa Especializa-

da Fiscal “Carlos Baidal Tircio”.

La investigacion es exploratoria, debido que
facilita examinar un aspecto poco estudiada
y establecer nuevas perspectivas de inves-
tigacidn sobre como las actividades fisicas
repercuten en el desarrollo de un grupo hu-
mano especifico. Este tipo de investigacion
se constituyen en el ideal para espacios en
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los que la bibliografia existente es finita o
requiere una comprension inicial antes de
continuar con un andlisis profundo de una
problematica (Stebbins, 2018). Ademas, es
importante para comprender la complejidad
del TDAH en el entorno de la actividad fisi-
ca, facilitando a los investigadores acoplarse
a nuevas particularidades y descubrir fac-
tores que pueden no haber sido apreciados
inicialmente (Gerring et al., 2020). Se im-
plementa un disefo de estudio de campo que
permite tanto la observacién como la inter-
accion del investigador con el fenémeno de
andlisis, esto facilita la comprension de re-
pertorios de conducta en el mismo sitio don-
de se desarrollan, sin intervenir ni manipular
las variables, lo que ofrece una comprension
auténtica del fendmeno (Merriam & Tisdell,
2016).

Se implementa el método analitico-sintéti-
co el cual permite descomponer el fendmeno
del TDAH en sus partes esenciales para pos-
teriormente vincularlos y tener una pers-
pectiva coherente y holistica del desarro-
llo fisico al realizar actividades concretas
(Maxwell, 2021). Por otro lado, el méto-
do inductivo-deductivo facilita la construc-
cién de hipétesis basadas en observaciones
empiricas, que posteriormente se validan o
refutan mediante la deduccion 16gica, cons-
tituyendo una estructura sistematica y rigu-
rosa en la elaboracion de estrategias meto-
dolégicas (Creswell & Creswell, 2021).

El estudio implica una poblacién con se-
leccién intencional no probabilistica y co-
rresponde a los estudiantes del 8vo curso
de la Unidad Educativa Especializada Fiscal
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“Carlos Baidal Tircio” y que se encuentran

matriculados legalmente; la muestra son seis
nifios de 11 a 12 afos que padecen del tras-
torno por déficit de atencion e hiperactivi-
dad; ademas se interviene a dos docentes
que se encuentran actualmente a cargo de
todos los alumnos 7mo de basica, grupo en
el que se encuentran inmersos los nifios ob-
jeto de estudio. Se trabaja de esta manera
para tener datos mds concretos que luego
de los respectivos andlisis permitan disefiar
una propuesta de intervencién que se pue-
da implementar con efectividad, de acuerdo
con las respectivas adecuaciones para que
se pueda extrapolar a otros grupos humanos
con similares diagndsticos.

Para la recoleccion de datos se emplea a una
guia de observacion la cual se aplica a los
nifios de 11 a 12 anos diagnosticados con
TDAH de la Unidad Educativa Especializa-
da Fiscal “Carlos Baidal Tircio”’; durante las

clases de educacion fisica; por otra parte, se
desarrolla e implementa una entrevista a los
docentes que se encuentran a cargo de los
nifios; luego de analizar estos datos se pre-
senta una breve propuesta de intervencion
que se pueda aplicar como complemento
dentro de las clases de educacion fisica y
que no afecte las planificaciones académicas
existentes dentro de la institucion educativa.

Ambos instrumentos han sido validados por
expertos y especialistas en el tema del Tras-
torno por déficit de atencion e hiperactivi-
dad, lo cual ofrece una mayor rigurosidad
en el proceso investigativo y datos mas es-
pecificos que contribuyan a una investiga-
cion de calidad y rigor cientifico.

ISSN: 2602-8085

Vol. 9 No. 2, pp. 22 — 39, abril - junio 2025

Revista Multidisciplinar
Articulo Original

En el caso de la guia de observacion, consta
de 10 items distribuidos en tres dimensiones
de estudio regulacién emocional; socializa-
cién y trabajo en equipo; atencién y concen-
tracion. El instrumento utiliza una escala de
Likert con cinco opciones de respuesta. La
herramienta presenta un Alfa de Cronbach
de 0,89, sumatoria de varianza 6,37 y va-
rianza total 6,17; para el proceso de datos se
utiliza Excel de Microsoft.

Con respecto a la entrevista aplicada a los
docentes, el recurso de recoleccidon consta de
diez preguntas abiertas las cuales exploran
las dimensiones de investigacién planifica-
cién pedagdgica; contexto del aprendizaje;
formacion docente. La informacion obteni-
da esté relacionada directamente con las vi-
vencias que tienen los docentes frente a su
trabajo con el grupo de alumnos de 7mo de
basica en donde se incluyen a los nifios con
TDAH.

Con los datos recolectados se propone una
estrategia metodoldgica que se pueda apli-
car durante el desarrollo de actividades fisi-
cas dirigidas a nifos con TDHA, en sus
clases de educacion fisica; dicha propues-
ta se valida por expertos especialistas y se
pondra en funcionamiento al momento que
sea aprobado por las autoridades de la insti-
tucion, como se muestra en la figura 1.

3. Resultados

En primer momento se sintetizan las res-
puestas proporcionadas por los docentes que
se encuentran a cargo de los nifios diagnosti-
cados con TDAH de 11 a 12 afios de la Uni-
dad Educativa Especializada Fiscal “Carlos
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Figura 1: Instrumento - Ficha Validada

ESTRATEGLA METODOLOGICA PARA EL DESARROLLO DE ACTIVIDADES FISICAS DIRIGIDAS A MIFOS CON TDHA
FICHA DE EVALUACION DEL INSTRUMENTO: Guin de obsarvacin aplicada a estudiantes diagnosticados con TDAH.
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Baidal Tircio”, a través de una entrevista.

Las facilitadoras abordadas mencionan que
el Trastorno por Déficit de Atencion e Hi-

peractividad requiere un enfoque especifico
en el contexto de las actividades fisicas, por
lo que es necesario el establecimiento de un
entorno organizado y predecible. Las educa-
doras indican inicialmente que es comple-
jo el trabajo con nifios diagnosticados con
TDAH, debido a que se debe dar la aten-
cién necesaria a estos alumnos sin descui-
dar al resto del curso, manteniendo siempre
presente la inclusion, respeto, tolerancia y
participacion de todos los estudiantes. Re-
fieren las educadoras que los discentes con
TDAH responden favorablemente a instruc-
ciones bien definidas, ya que estas reducen
los niveles de ansiedad y mejoran su capa-

cidad atencional.

Asimismo, indican que es muy importan-
te proporcionar indicaciones claras y con-
cisas para que los nifos realicen todas las
actividades programadas tanto para las cla-
ses de educacion fisica como en las aulas;
ademds es necesario disefiar actividades va-
riadas que mantengan su motivacion.

Las docentes exponen que la diversidad en
las tareas contribuye a desarrollar multiples
competencias, evitando la saturacién cog-
nitiva y optimizando el rendimiento de los
nifios con este trastorno. La planificacion
debe también enfocarse en consolidar tanto
la estabilidad emocional como la cognitiva;
si bien mencionan que con los nifios pres-
critos con TDAH aprenden de una forma
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diferente y en unos casos se debe de repe-
tir actividades para consolidar aprendizajes,
ellos no deben de percibir esto para evitar
el aburrimiento o que su foco atencional se
desvie hacia otros estimulos externos.

Los objetivos de las actividades fisicas pa-
ra nifios con TDAH van mas alla del desa-
rrollo fisico, sino que se prioriza el forta-
lecimiento de la concentracion, autocontrol
y relaciones interpersonales. Los ejercicios
tienen implicitos el seguimiento de instruc-
ciones detalladas especificas que permiten a
estos estudiantes incrementar sus capacida-
des para adherirse a normas y colaboracién
con otros. Por esta razon, la actividad fisi-
ca representa un recurso fundamental en la
canalizacion del exceso energético que tie-
nen los estudiantes con este trastorno, lo que
aporta en la disminucién de su hiperactivi-
dad, fomenta un mayor autocontrol y facilita
su integracion en diversos contextos socia-
les y educativos.

Para las maestras es necesario que las plani-
ficaciones en las clases de educacion fisica
sigan directrices actualizadas y adaptadas a
las necesidades de los estudiantes, por lo que
ellas recomiendan al menos 60 minutos dia-
rios de actividad moderada o intensa para
un desarrollo equilibrado. En el caso de los
nifios con TDAH, resulta esencial incorpo-
rar ejercicios que favorezcan la autorregula-
cién y el enfoque. Estos métodos optimizan
tanto los beneficios fisicos como los cogni-
tivos, garantizando una participacion inclu-
siva en las actividades grupales. Ademads,
es necesario ajustar los entornos de juego,
eliminando distracciones visuales y auditi-
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vas que puedan afectar la concentracion. Un
espacio tranquilo y bien gestionado favore-
ce una experiencia educativa mas efectiva y
una mayor implicacién en las actividades.

Se debe de tener en cuenta que la planifica-
cién para nifios con TDAH enfrenta desafios
especificos, como la dificultad para sostener
la atencién durante largos periodos, lo cual
requiere un enfoque adaptable y estrategias
individualizadas. La modificacién del en-
torno fisico y la gestion eficaz de las transi-
ciones entre actividades son elementos clave
para mejorar su atencion. Adicionalmente,
los facilitadores en constante actualizacion
sobre las mejores formas de promover ac-
tividades précticas y estrategias relaciona-
das con el TDAH, por lo que es necesario
que recurran a la buisqueda de trabajos in-
vestigativos recientes, literatura y recursos
tecnoldgicos especializados; lo que les per-
mitird utilizar técnicas avanzadas de manejo
conductual y motivacion interna para ase-
gurar la efectividad de las intervenciones en
este contexto.

A continuacion, se analizan los resultados de
la guia de observacion aplicada a los estu-
diantes de 11 a 12 afios que acuden a la Uni-
dad Educativa Especializada Fiscal “Carlos

Baidal Tircio” y que estdn diagnosticados

con TDAH.

En la dimensién regulacion emocional; los
resultados de la tabla 1 indican que los nifios
con TDAH enfrentan dificultades sustancia-
les en la regulacién emocional durante las
actividades fisicas, especialmente en el con-
trol de la impulsividad y la gestion de la
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Tabla 1: Manejo de emociones
Dimensién 1: Regula- Siempre % Mayoria de veces %o A veces %o Pocas veces %o Nunca %  Total %o
cién Emocional
El nifio maneja adecua- 0 0 % 4 66,6 % 1 16,7 % 1 16,7 % 0 0 % 6 100 %
damente la frustracion
cuando no logra realizar
una actividad correcta-
mente
El nifio logra con- 0 0% 0 0,0 % 2 33,3% 4 66,7 % 0 0% 6 100 %
trolar comportamientos
impulsivos durante las
actividades fisicas
El nifilo mantiene un 0 0% 4 66,6 % 1 16,7 % 1 16,7 % 0 0 % 6 100 %

comportamiento equili-
brado tanto en situacio-
nes de éxito como de
fracaso durante las ac-
tividades

frustracion. La mayoria de los nifios muestra
cierto grado de habilidad en estas dreas, pero
la ausencia de respuestas en la categoria de
”siempre’’sugiere que se necesita un enfoque
mds intenso y dirigido para mejorar la con-
sistencia en la regulacion emocional. Estos
resultados pueden guiar la implementacion
de estrategias metodoldgicas especificas en
la educacion fisica para ayudar a estos nifios
a desarrollar mejores mecanismos de regu-
lacién emocional.

En la dimensién socializacion y trabajo en
equipo, de la tabla 2 se registra que los nifios
con TDAH enfrentan considerables dificul-
tades para integrarse y colaborar en activi-
dades grupales durante las clases de educa-
cion fisica. Las inconsistencias en la colabo-
racion, la participacion y la iniciativa para
socializar reflejan la necesidad de interven-
ciones especificas que fomenten habilidades
sociales, promuevan la confianza interper-
sonal y proporcionen un ambiente inclusivo
y de apoyo. Estos hallazgos son cruciales
para la planificacién y adaptacion de estra-
tegias pedagogicas que aborden las necesi-

dades especificas de los nifios con TDAH en
el contexto de la educacion fisica.

Los datos analizados en la dimension aten-
cién y concentracion de la tabla 3 demues-
tran que los nifios con TDAH presentan va-
riaciones considerables en su capacidad de
atencion y concentracion durante las acti-
vidades fisicas. Estas fluctuaciones resaltan
la necesidad de desarrollar estrategias pe-
dagégicas especializadas que aborden estas
dificultades, como la introduccidén de ins-
trucciones mas estructuradas, la inclusion de
actividades mas dindmicas que mantengan
el interés, y el uso de técnicas que faciliten
las transiciones suaves entre tareas. Estas in-
tervenciones son esenciales para mejorar el
rendimiento y la participacion de los nifios
con TDAH en el entorno de la educacién
fisica.

4. Discusion

Luego del andlisis de los resultados sobre los
repertorios de conducta que se evidencian
en los ninos con TDAH durante actividades
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Tabla 2: Manejo de emociones

Dimension 2: Socializa- Siempre %  Mayoria de veces %o

cién y Trabajo en Equi-
po

A veces %o Pocas veces %o Nunca %  Total %o

Los niflos colaboran 0% 0%

con sus compafieros
durante actividades en
grupo.

El grupo de nifios con
TDAH participa acti-
vamente en actividades

0% 3 50,0 %

que requieren coopera-
cién y coordinacién con
otros.

El grupo de estudio to- 0 % 1 16,7 %
ma la iniciativa para so-

cializar con sus com-

paiieros durante las ac-

tividades fisicas.

6 100 % 0 0% 0% 6 100 %

2 33,3% 1 16,7 % 0 0% 6  100%

1 16,7 % 4 66,6 % 0 0% 6 100 %o

Tabla 3: Manejo de emociones

Dimension 3: Atenciéon Siempre %  Mayoria de veces %o

y Concentracién

A veces

%o Pocas veces %o Nunca %o Total %o

LLos nifios mantienen 0 0% 3 50,0 %
la atencién durante la
realizacion de las acti-
vidades fisicas.

Los sujetos siguen las 0% 0%
instrucciones dadas por

el profesor sin necesi-

dad de repeticién cons-

tante.
Los

TDAH son capaces de

alumnos  con 0% 66,6 %
mantenerse enfocados
en una actividad fisica
especifica durante un
periodo prolongado.

El grupo de observacién 0% 0%
puede cambiar de una

actividad a otra sin per-

der la concentracién ni

la atencion en la nueva

tarea.

1 16,7 % 1 16,7 % 1 16,7% 6 100 %

6 100 % 0 0% 0 0% 6 100 %

1 16,7 % 0 0% 1 16,7% 6  100%

2 33,3% 4 66,6 % 0 0% 6 100%

fisicas es notorio que, si bien el 66,6 % de
ellos logran manejar la frustracion de mane-
ra adecuada en la mayoria de las ocasiones,
ninguno lo hace de manera consistente. Es-
tos datos estdn relacionados con lo obtenido
por Sanchez (2020), el cual menciona acer-
tadamente que los nifios con TDAH afrontan
retos significativos en su equilibrio emocio-
nal, sobre todo en contextos de presion y que

exigen autocontrol. Conjuntamente, el des-
control de sus conductas impulsivas, presen-
tes en el 66,7 % de los sujetos investigados,
concuerda con los registros de Sotomayor
et al. 2019, el mismo que recalca la impor-
tancia de implementar estrategias concretas
para gestionar la impulsividad en este grupo
humano. Estos descubrimientos destacan la
necesidad de estructurar nuevas intervencio-
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nes metodologicas especificas que incluyan
los componentes emocionales en las clases
de educacion fisica, adecuando las activida-
des para fomentar un ambiente de aprendi-
zaje emocional més estructurado.

En lo que respecta a la socializacién y el tra-
bajo en equipo, el 100 % de los nifios solo
participa .* veces.®" actividades grupales, lo
que revela un conflicto considerable en su
capacidad para la interaccién social dentro
de entornos colectivos; también se observa
que los estudiantes con este trastorno tien-
den a experimentar complicaciones durante
las actividades colaborativas, debido a su
impulsividad y baja percepcioén de autoefi-
cacia social. La escasa participacion en ac-
tividades grupales expone la necesidad de
realizar ajustes en las dindmicas grupales
frente a las caracteristicas particulares de
estos ninos, en este sentido es fundamental
la realizacion de actividades que motiven la
inclusion y la interaccion social. De acuerdo
con Pazmifio et al. (2021), estas estrategias
deben centrarse en fortalecer la confianza
interpersonal y minimizar las barreras emo-
cionales que dificultan la colaboracién en
equipo. La falta de iniciativa para socializar,
observada en el 66,6 % de los nifios, subra-
ya la importancia de fomentar habilidades
sociales a través de programas bien estruc-
turados.

En lo que se refiera a la atencién y concen-
tracion, la informacién obtenida refiere que
solo el 50 % de los individuos observados
logra mantener la atencion durante la “ma-
yoria de las veces.®" las actividades fisicas,
lo que indica un patrén inconsistente de con-
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centracion. Este resultado es consistente con
lo expuesto por Sanchez (2020), quien re-
salta que la variabilidad en la capacidad de
atencion es caracteristica en los nifios con
TDAH, particularmente en contextos poco
estructurados. Ademas, la necesidad cons-
tante de repetir instrucciones, observada en
el 100 % de los casos, coincide con la aplica-
cién de técnicas pedagdgicas que incluyen
recordatorios frecuentes y adaptaciones en
el proceso de ensefianza para mantener la
atencion. Este dato sugiere que las activida-
des fisicas para nifios con TDAH deben ser
altamente estructuradas, con intervalos bre-
ves de actividad y recordatorios constantes
para mejorar el enfoque y reducir las dis-
tracciones.

Por su parte en lo referente a la dificultad
en la transicion entre actividades sin perder
la concentracion, se registra que el 66,6 %
de los nifos, sefiala un desafio importan-
te en la flexibilidad cognitiva. Sotomayor et
al. 2019 destaca que los nifios con TDAH
suelen tener dificultades al cambiar de una
tarea a otra, lo que puede afectar su rendi-
miento y adaptacion en actividades fisicas
que exigen cambios rapidos de enfoque. La
falta de preparacion para estos cambios pue-
de agravar la desconcentracion, tal como lo
reflejan los resultados. Segin Pazmifo et al.
(2021), las estrategias metodoldgicas deben
integrar actividades fisicas mas dindmicas y
estructuradas para minimizar las transicio-
nes abruptas, facilitando una participacion
continua y efectiva. Estos resultados refuer-
zan la necesidad de un enfoque metodolégi-
co integral que no solo abarque el desarrollo
fisico, sino también las habilidades emocio-

International. Copia de la licencia:

http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/

Evolucion Pégina 33- 39

Esta revista estd protegida bajo una licencia Creative Commons en la 4.0

Q0ce



¢

Ciencia
Digital

www.cienciadigital.org

Ciencia
_DigiEl

nales y sociales de los nifios con TDAH para
optimizar su desempeiio global en el &mbito
de la educacion fisica.

En funcién con los datos proporcionados por
los docentes se evidencia que la aplicacién
de estrategias metodoldgicas especificas pa-
ra nifilos con TDAH en el contexto de la
actividad fisica es fundamental para opti-
mizar tanto su rendimiento motor como su
autorregulacién emocional. Las respuestas
de los facilitadores destacan la relevancia
de proporcionar un ambiente estructurado
y previsible, donde la claridad en las ins-
trucciones y la consistencia de las rutinas
contribuyen significativamente a mejorar la
atencion y reducir los niveles de ansiedad en
estos estudiantes. Estas afirmaciones coin-
ciden con lo propuesto por Sanchez (2020),
quien resalta el valor de las rutinas bien es-
tructuradas para gestionar la impulsividad
y la atencion en nifios con TDAH. Ademés,
los datos obtenidos sugieren que la variacién
en las actividades fisicas ayuda a prevenir la
sobrecarga cognitiva, un factor clave en la
ensenanza de nifios con este trastorno.

Por otro lado, los datos corroboran la impor-
tancia de disefar actividades fisicas que no
solo promuevan el desarrollo fisico, sino que
también fomenten la concentracion, el auto-
control y las habilidades sociales, aspectos
que los docentes consideraron fundamenta-
les. Estos hallazgos son consistentes con los
estudios de Sotomayor et al. 2019 y Pazmifio
et al. (2021), quienes enfatizan la necesidad
de implementar intervenciones psicoeduca-
tivas que favorezcan la regulacion emocio-
nal y la integracion social de los nifios con
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TDAH.

Se debe destacar la importancia de crear en-
tornos de juego libres de distracciones y ma-
nejar de manera efectiva las transiciones en-
tre actividades, factores clave para mantener
la atencién de estos estudiantes, en linea con
los enfoques inclusivos recomendados en la
literatura reciente (Sotomayor et al., 2019;
Pazmiio et al., 2021). Es por este motivo
que los resultados destacan la urgencia de
un enfoque integral y ajustado que abarque
tanto los componentes fisicos como emo-
cionales, garantizando asi una participacién
plena y efectiva en las actividades fisicas.

4.1 Propuesta

A continuacion, se exponen de manera bre-
ve una propuesta que se debe implementar
dentro de la Unidad Educativa Especiali-

zada Fiscal “Carlos Baidal Tircio” para el

abordaje de estudiantes diagnosticados con
TDAH durante las clases de educacion fisi-
ca. Es importante indicar que el trabajo estd
pensado para desplegarlo en ocho semanas,
tiempo en el cual se ejecutaran ciertas accio-
nes complementarias a las planificaciones
que tienen las docentes del area.

Las actividades se realizan una vez por se-
mana, teniendo en cuenta que los cursos sélo
trabajan dos veces por semana la asignatu-
ra de educacion fisica, por lo que se escoge
una de las sesiones para realizar la propues-
ta, es necesario mencionar que las activida-
des forman parte de una clase planificada y
no constituyen la totalidad de la sesi6n de
trabajo; luego de cumplir el tiempo se de-
bera realizar una valoracién del grupo de
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investigacion para constatar si existe algin
cambio positivo en la poblacién de estudio;
adicionalmente se debe mencionar que las
actividades propuestas no son sélo para los
alumnos con TDAH, sino que estdn estruc-
turadas para que sean ejecutadas por todos
los alumnos del curso; para esta propuesta
se utiliza el método de refuerzos positivos
inmediatos, que se orienta en las recompen-
sas inmediatas después de la ejecucion de
una actividad, la intencionalidad es que se
refuerce el buen comportamiento y el es-
fuerzo; esta metodologia contribuye en el
fomento de la autoestima y el compromiso,
los cuales son componentes fundamentales
dentro de las clases de educacion fisica; las
actividades son las siguientes:

Desafio de Colores

Descripcion: los nifios deben correr a un
cono del color que coincida con la tarjeta que
muestra el profesor. Los colores cambian
rapidamente para mantener el ritmo de la
actividad.

Variable: cambiar la velocidad de las ins-
trucciones o aumentar el nadmero de colores.

Carrera del Bumeran

Objetivo: desarrollar la autorregulacién y
la planificaciéon. Implementos: boomerangs
(de goma o espuma), conos para marcar zo-
nas de lanzamiento. Descripcion: los nifios
deben lanzar un boomerang y correr pa-
ra atraparlo cuando regresa, planificando el
punto de partida y el dngulo del lanzamien-
to. Variable: cambiar la distancia de lanza-
miento o la forma del recorrido.
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Zonas de Poder

Objetivo: fomentar la resistencia fisica y el
autocontrol. Implementos: circulos marca-
dos en el suelo con diferentes ndmeros, pe-
lotas. Descripcion: los nifios se desplazan
rdpidamente entre circulos, pero solo pue-
den lanzar la pelota a una zona cuando el
profesor da una sefial. Gana quien llegue
mads rapido a la zona y lance con mayor pre-
cisién. Variable: aumentar el nimero de zo-
nas o cambiar el patron de las sefiales.

Salta y Calcula

Objetivo: estimular el pensamiento logico y
la coordinacién motora. Implementos: Cuer-
das elésticas, tarjetas con operaciones ma-
tematicas simples. Descripcion: los nifios
deben saltar una cuerda mientras resuelven
problemas matematicos rapidos. Después de
cada respuesta correcta, el nimero de saltos
aumenta. Variable: aumentar la dificultad de
las operaciones matemadticas o la velocidad
de los saltos.

Misiones Secretas

Objetivo: mejorar la atencién y la concentra-
cidn en tareas multiples. Implementos: Car-
teles con instrucciones, obstaculos sencillos
(conos, cuerdas). Descripcion: los nifios re-
ciben una mision secreta (tarjeta con varias
instrucciones) que deben completar en un
circuito de obstaculos. Deben recordar y se-
guir cada paso correctamente para superar
la misién. Variable: aumentar la cantidad de
instrucciones por mision o la complejidad
de los obstaculos.
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La Estacion del Reldmpago

Objetivo: desarrollar la agilidad y la toma
de decisiones rapida. Implementos: cinta
adhesiva para marcar estaciones, crondme-
tro. Descripcion: los nifios pasan por varias
estaciones (correr, saltar, lanzar) en las que
tienen un tiempo limitado para completar
una tarea. Deben adaptarse rdpidamente al
tipo de actividad. Variable: reducir el tiempo
disponible en cada estacion o afiadir nuevas
estaciones.

Tira y Golpea

Objetivo: mejorar la precision y la coordi-
nacion 6culo-manual. Implementos: pelotas
de espuma, cajas grandes. Descripcion: los
nifios deben lanzar pelotas a una caja des-
de diferentes distancias. Cada tiro exitoso
cuenta puntos, y las distancias mas largas
otorgan mds puntos. Variable: aumentar la
distancia de los lanzamientos o el tamaino de
las dianas.

Caminata del Equilibrio en Tiempo Limite

Objetivo: fomentar el control del cuerpo y
la concentracion. Implementos: Tablas o ba-
rras de equilibrio, cronémetro, pelotas pe-
quenas. Descripcion: los nifios deben cami-
nar sobre una barra de equilibrio llevando
una pelota en las manos, mientras intentan
completar el trayecto antes de que el tiempo
se agote. Variable: reducir el tiempo limite o
agregar obstaculos adicionales para aumen-
tar la dificultad.
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5. Conclusiones

= Se debe establecer que las metodo-
logias estructuradas concretamente pa-
ra nifios con Trastorno por Déficit de
Atencion e Hiperactividad (TDAH) re-
sultan importantes en la promocién de

su integracion durante las clases de
educacion fisica. La utilizacion de ac-
ciones organizadas y flexibles han co-
rroborado ser eficientes en el mejora-
miento y autorregulacion emocional,
las relaciones interpersonales y las ca-
pacidades atencionales en estos nifios.

= Un dato clave en la presente investi-
gacion es la relacion positiva entre la
participacion en actividades fisicas y
el incremento de las habilidades de so-
cializacion en nifios con TDAH.

» El éxito de las estrategias metodoldgi-
cas adaptadas a las necesidades indi-
viduales confirma que las intervencio-
nes educativas a través de la actividad
fisica no solo mejoran el rendimiento
motriz, sino que también refuerzan las
competencias sociales, esenciales para
su integracion escolar.

= Las actividades fisicas mas eficaces pa-
ra promover la socializacién y mejorar
la atencién en nifios con TDAH, den-
tro del contexto de las clases de edu-
cacion fisica, son aquellas que cuentan
con una estructura clara, un caracter
dindmico y un enfoque colaborativo.
En la Unidad Educativa Especializada

Fiscal “Carlos Baidal Tircio”, las faci-

litadoras destacan la relevancia de los
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Palabras  claves: Resumen: Introduccion. Los estudiantes con educacion inconclusa
Estrategia didictica, enfrentan multiples desafios que afectan su aprendizaje del idioma
aplicacion movil inglés, entre los factores que agravan la situacion estan, que las clases
Duolingo,  Herra- solo se llevan a cabo los fines de semana, lo que limita la interaccién
mienta, ensefianza Yy el apoyo continuo de los docentes, esta falta de contacto obstaculiza
aprendizaje, inglés, la consolidacion de lucubraciones y la practica del idioma, esencia-
educacion inconclu- les para el dominio de toda lengua extranjera. Objetivo. Generar una
sa. estrategia didactica basada en la aplicaciéon mévil Duolingo como
herramienta de apoyo en el proceso de ensefianza aprendizaje de la
asignatura inglés. Metodologia. Tiene un enfoque cuantitativo, no
experimental; es basica segin su objetivo, con un alcance descrip-
tivo; segin su disefio es documental y de campo; segtn el tiempo
es transversal. Se aplicé el método sintético. La poblacidn, fue de
15 aprendices con escolaridad inconclusa, en el area de inglés de
la Unidad Educativa PCEI Monsefior Lednidas Proafio, a quienes se

aplic6 un cuestionario de diez preguntas. Resultados. L.a mayoria de
los aprendices utilizan Duolingo para mejorar su vocabulario, los en-
cuestados accede a ella varias veces a la semana. Se destaca que las
lecciones interactivas son percibidas como la funciéon mas valiosa.
Consideran que Duolingo ha mejorado su capacidad para aprender
inglés, lo que valida su utilidad como complemento a las clases tra-
dicionales. Un 40 % de ellos siente que la aplicaciéon ha ayudado a
recuperar tiempo en su aprendizaje. La motivacion también se pre-
senta como un aspecto positivo, los aprendices reportando niveles de
motivacion que fluctdan entre “motivadosz “muy motivados”. Con-
clusién. Los resultados respaldan la efectividad de Duolingo como
herramienta de apoyo en la ensefianza del inglés, promoviendo el
vocabulario y la gramatica, y mejorando la pronunciacion y la moti-
vacion de los aprendices. La estrategia didactica disefiada, que integra
el uso de Duolingo con actividades complementarias en el aula y un
seguimiento del progreso, tiene el potencial de ser un recurso valioso
en la formacién de estudiantes con educacién inconclusa. Area de
estudio general: educacién. Area de estudio especifica: tecnologia
educativa. Tipo de articulo: original.

Keywords: Pe- Abstract: Introduction. Students with incomplete education face
dagogy ADHD, multiple challenges that affect their learning of the English language.
Physical Education, = Among the factors that aggravate the situation are that classes
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methodological

strategies for chil-
dren.Teaching

strategy, Duolingo
mobile applica-
tion, Tool, teaching
English,

unfinished education

learning,

are only held on weekends, which limits interaction and continuous
support from teachers. This lack of contact hinders the consolidation
of elucubrations and the practice of the language, essential for the
mastery of any foreign language. Objective. To generate a didactic
strategy based on the Duolingo mobile application as a support tool in
the teaching-learning process of the English subject. Methodology. It
has a quantitative, non-experimental approach; it is basic according to
its objective, with a descriptive scope; according to its design it is do-

cumentary and field; according to time it is transversal. The synthetic
method was applied. The population was 15 learners with incomple-
te schooling, in the English area of the PCEI Monsignor Lednidas

Proafio Educational Unit, to whom a questionnaire of ten questions

was applied. Results. Most learners use Duolingo to improve their
vocabulary, with respondents accessing it several times a week. It is
highlighted that interactive lessons are perceived as the most valua-
ble feature. They consider that Duolingo has improved their ability
to learn English, which validates its usefulness as a complement to
traditional classes. 40 % of them feel that the application has hel-
ped them recover time in their learning. Motivation is also presented
as a positive aspect, with learners reporting motivation levels that
fluctuate between “motivated.*nd “very motivated.Conclusion. The
results support the effectiveness of Duolingo as a support tool in tea-
ching English, promoting vocabulary and grammar, and improving
the pronunciation and motivation of learners. The designed teaching
strategy, which integrates the use of Duolingo with complementary
activities in the classroom and progress monitoring, has the potential
to be a valuable resource in the training of students with incomplete
education. General area of study: education. Specific area of study:
educational technology. Type of article: original.

1. Introduccion estdn, que las clases solo se llevan a cabo

los fines de semana, lo que limita la inter-

A nivel mundial, los estudiantes con edu- accién y el apoyo continuo de los docentes,

cacién inconclusa enfrentan multiples des- esta falta de contacto obstaculiza la conso-

affos que afectan su aprendizaje del idioma ;4. 0i6n de Tucubraciones y la practica del

inglés, como refieren Pillajo et al. (2024);  jgioma, esenciales para el dominio de toda

entre los factores que agravan la situacion
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Un segundo factor es el tiempo limitado en
las sesiones educativas, lo que impide cu-
brir en profundidad los temas establecidos
en el curriculo, y conlleva a que los conte-
nidos se estudien de modo superficial, sin
suficiente tiempo para la practica y la reali-
mentacion necesaria para que los aprendi-
ces desplieguen competencias efectivas. Por
otra parte, sin un seguimiento adecuado del
progreso de los escolares, es complejo iden-
tificar dreas de mejora y ajustar estrategias
de instruccion.

En la Unidad Educativa PCEI Monsenor
Leonidas Proaio de Ecuador, se observa que

muchos estudiantes tienen necesidades es-
pecificas debido a su nivel educativo incom-
pleto. Esto se ve agravado por los factores
antes descritos; al respecto, los encuentros
educativos se realizan solo los fines de se-
mana, lo que limita el contacto continuo y
efectivo entre estudiantes y docentes; la falta
de tiempo en clases presenciales, y la ausen-
cia de registros cualitativos sobre el avance
y perfeccionamiento de las pericias de los
aprendices.

Esta problemadtica se potencia en las clases
de inglés, las cuales se apoyan en enfoques
tradicionales y no logran satisfacer las ne-
cesidades de los aprendices, especialmente
aquellos con escolaridad inconclusa, con-
virtiéndose en un desafio que requiere una
intervencion innovadora y efectiva. A través
de la investigacion y la consulta de la lite-
ratura académica actualizada, se puede jus-
tificar la necesidad de adoptar un enfoque
alternativo que aproveche las Tecnologias
de la Informacién y la Comunicacién (TIC)
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para mejorar la calidad de la ensefianza del
idioma inglés.

Como consecuencias de esta problematica,
los aprendices se sienten desmotivados al
no ver un progreso tangible en su lucubra-
cién, lo que puede llevar a la desercion o
a una actitud poco favorable hacia la edu-
cacion. Aquellos estudiantes que no reciben
el apoyo necesario corren el riesgo de que-
darse atrds en comparacién con sus com-
paneros, perpetuando ciclos de desventaja
educativa y limitando sus oportunidades la-
borales futuras. También, sin una practica
continda dirigida al perfeccionamiento de
pericias comunicativas, los escolares care-
cen de la capacidad para expresarse en otro
idioma.

La justificacion de esta investigacion se cen-
tra en la urgencia y la relevancia de abordar
los desafios que enfrentan los estudiantes
con educacion inconclusa en la adquisicion
del idioma inglés dentro de un entorno edu-
cativo especifico como es la Unidad Edu-
cativa PCEI Monsefior Lednidas Proafio.

Su relevancia social y educativa radica en
que estos aprendices con educacién incon-
clusa son un grupo vulnerable que enfrenta
barreras significativas para acceder a opor-
tunidades educativas, donde el dominio de
inglés se convierte en un factor crucial para
el desarrollo personal, y la inclusién social
y econdmica; de este modo, al investigar los
factores que limitan su aprendizaje, se pue-
den generar estrategias que favorezcan su
reintegracion educativa.

La investigacion permite identificar insufi-
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ciencias especificas de los aprendices con
escolaridad incompleta. La situacion actual
resalta la necesidad de desaprender enfoques
educativos tradicionales que no responden
a las dindmicas contempordneas de apren-
dizaje; asi la investigacion busca justificar
la implementacion de enfoques innovadores
que integren el uso de tecnologias, con el
objetivo de ofrecer experiencias de lucubra-
cion dindmicas e interactivas que aviven el
interés de los escolares.

Con esta investigacion, se busca contribuir
a un cuerpo de conocimiento que respal-
de la mejora de la calidad educativa en la
ensefianza del inglés, optimizando métodos
y recursos que fortalezcan el rendimiento
académico de los aprendices. La formacion
en el idioma inglés prepara a los aprendi-
ces para el presente, y les proporciona he-
rramientas para enfrentar desafios futuros,
a través de una ensefianza adaptada a sus
necesidades y el uso de tecnologias, se les
puede ofrecer una mejor preparacion para
las oportunidades futuras. El estudio cuenta
con el potencial de contribuir al campo edu-
cativo, suministrando datos y anélisis que
ayuden a docentes, administradores y for-
muladores de politicas a comprender mejor
la dindmica del aprendizaje en contextos si-
milares. Se trata de identificar y analizar el
problema educativo, y de proponer solucio-
nes efectivas que incidan positivamente en
la lucubracién de inglés para los aprendices
con nivel educativo inconcluso.

Entre los estudios antecedentes se tienen co-
mo referencia a Guimac (2023), quien esta-
blece que la implementaciéon de Duolingo
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en las aulas admite que los aprendices re-
fuercen su lucubracion del inglés de ma-
nera interactiva y motivadora. Al usar esta
plataforma, los escolares pueden practicar
habilidades clave como la lectura, escritu-
ra, comprension auditiva y expresion verbal
a través de ejercicios gamificados, adapta-
dos a su ritmo y nivel, teniendo un efecto
de aprendizaje del vocabulario de este idio-
ma. Ademas, Duolingo ofrece una manera
de personalizar el aprendizaje, permitiendo
a los docentes monitorear el progreso in-
dividual de los estudiantes y ofrecer refuer-
zos especificos seguin las dreas que necesiten
mejorar, fomentando asi la autonomia y el
aprendizaje continuo fuera del aula.

Asi mismo Tuong & Dan (2024), descri-
ben que Duolingo facilita la mejora en la
comprension auditiva y la expresion oral a
través de ejercicios que exponen a los usua-
rios a diferentes acentos y ritmos del idio-
ma. Al incluir didlogos y grabaciones de
hablantes nativos, los aprendices desplie-
gan pericias para procesar el lenguaje en
contextos reales. Ademas, las actividades de
repeticion y grabacién de voz refuerzan la
pronunciacion y fluidez. Esto logra comple-
mentarse con la interaccidn en actividades
presenciales, fortaleciendo la competencia
comunicativa y la capacidad para escuchar
y comprender el idioma

El estudio de Rojas et al. (2022), descri-
be que se puede proponer a la plataforma
Duolingo como una herramienta eficaz para
los procesos de aprendizaje del inglés debi-
do a su enfoque didactico y su sistema de
ensenanza avalado, esta investigacion con-
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cluy6 que la mayoria de los colegios en el
municipio de Duitama experimentaron me-
joras en el aprendizaje del inglés tras usar
la aplicacién; ademds, la comparacion en-
tre el grupo de control y el experimental
mostré que este dltimo alcanzé un rendi-
miento académico superior.

En virtud de lo antes expuesto surge la si-
guiente interrogante: ;COmo es una estrate-
gia didictica basada en la aplicacién mévil
Duolingo como herramienta de apoyo en el
proceso de ensefianza aprendizaje de la asig-
natura inglés? Por lo que el objetivo general
consiste en: Generar una estrategia didacti-
ca basada en la aplicacién mévil Duolingo
como herramienta de apoyo en el proceso
de ensenanza aprendizaje de la asignatura
inglés. Y como objetivos especificos: 1. De-
terminar la percepcidn de los aprendices con
educacion inconclusa de la Unidad Educa-

tiva PCEI Monsenor Leonidas Proano, con

relacion al uso de la aplicacién mévil Duo-
lingo como herramienta de apoyo en el pro-
ceso de ensenanza aprendizaje de la asigna-
tura inglés; 2. Disefiar una estrategia didacti-
ca basada en la aplicacion movil Duolingo
como herramienta de apoyo en el proceso de
ensefianza aprendizaje de esta asignatura.

2. Metodologia

Esta investigacion tiene un enfoque cuanti-
tativo, no experimental; es bdsica segin su
objetivo, con un alcance descriptivo; segiin
su disefio es documental y de campo; segtin
el tiempo es transversal.

Se aplicé el método sintético, basado en la
idea de dividir un todo en sus partes para es-
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tudiar cada una de ellas y luego recomponer
el conocimiento para entender la totalidad
(Rebollo & Abalos, 2022). En el contexto
de este estudio, esto implicé examinar as-
pectos especificos del aprendizaje, como la
percepcion de los estudiantes sobre Duolin-
go, antes de integrarlos en una estrategia
didéctica.

Este método permiti6 analizar las diferentes
dimensiones de la percepcion de los estu-
diantes sobre Duolingo, tales como su acce-
sibilidad, interactividad y facilidad de uso, a
través del cuestionario, clasificando las res-
puestas en categorias especificas que refle-
jan distintas percepciones, este andlisis ini-
cial ayud6 comprender como cada aspec-
to de Duolingo contribuye a la experien-
cia de aprendizaje. El disefio de la estrate-
gia did4ctica se basé en los elementos clave
emergentes de la investigacion; esto permi-
tié crear un disefio que integré las mejores
practicas y caracteristicas mas valoradas de
Duolingo, asi como el contexto particular
de los estudiantes, estableciendo estructuras
de actividades que utilizan Duolingo en el
aula.

La poblacién o grupo de estudio, fue de
15 aprendices del octavo, noveno y déci-
mo grado con escolaridad inconclusa, es-
pecificamente en el drea de inglés en la
Unidad Educativa PCEI Monsefior Le6ni-
das Proafio; por ser una poblacién de muy

pocos sujetos, se considerd en su totalidad.
Como instrumento, se aplicé un cuestiona-
rio de diez preguntas, el cual fue validados
por el criterio de tres expertos en el area de
educacién y tecnologia; y fue determinada
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su confiabilidad en una prueba piloto me- 3.1/ Resultados del cuestionario realizado
diante el alfa de Cronbach, obteniendo un a los aprendices

valor de 0,825 el cual es considerado alto. ) .
Pregunta 1: ;Con qué proposito utilizas la

Antes de llevar a cabo este estudio, se ob- aplicacion Duolingo?

tuvo la autorizacién de la Unidad Educati-

- L, . - Tabla 1: Respuesta de aprendices a interrogante 1
va PCEI Monsefior Lednidas Proafio, para P P &

ello se envi6 una comunicacion donde se Alternativas F %
informé el propdsito y el impacto esperado a) Mejorar mi vocabula- 5 33,33
de la investigacion; los beneficios potencia- rio en inglés

les, 1a poblacidn a investigar; y, los métodos b) Practicar la gramati- 3 20,00
de recopilacion de datos. Seguidamente se ca del inglés

informo a los representantes de los partici- ¢) Mejorar mi pronun- 4 26,67
pantes el propdsito de la investigacion, los ciacion en inglés

procedimientos, las posibles implicaciones d) Prepararme para 3 20,00
y los riesgos; ademads, que su participacién ~ exdmenes de inglés

es completamente voluntaria y que podian  Total 15 100,00

retirarse en cualquier momento. Se procedid

a pasar un documento que ellos firmaron,

certificando que consienten que su repre- Como se muestra en la tabla 1, el 33 % de

sentado participe en la investigacion. los encuestados, utiliza Duolingo principal-

mente para mejorar su vocabulario en inglés,
3. Resultados un 20 % lo usa para practicar gramatica, el

. 26,67 % para mejorar su pronunciacion. Fi-
Se presentan los resultados obtenidos a par- - L
. ) . ] ) nalmente, un 20 % utiliza la aplicacion para
tir del cuestionario aplicado a los aprendices , o
L L prepararse para examenes de inglés.

sobre su experiencia con la aplicaciéon Duo-

lingo en el aprendizaje del inglés. Sus res- Pregunta 2: ;Con qué frecuencia utilizas
puestas se recopilaron para estudiar diversos  Dyolingo para estudiar inglés?

aspectos, como el propésito del uso de la

aplicacion, la frecuencia de utilizacion, las Tabla 2: Respuesta de aprendices a interrogante 2

funciones que consideran mas utiles y el im-

) Alternativas F %o
pac':t(.) general en su capacidad para flprender 2) Todos los dias > 13.33
el idioma. Las tablas que acompafan cada b) Varias veces a la se- - 46.67
pregunta ofrecen un desglose detallado de mana
la frecuencia de respuestas y porcentajes, ¢) Una vez a la semana 3 20,00
permitiendo una comprensién mas clara de d) Rara vez 3 20.00
como Duolingo contribuye a su proceso de Total 15 100,00

aprendizaje.
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En la tabla 2, se observa que el grupo mas
numeroso, con un 47 %, usa la aplicacién
varias veces a la semana. Este es el hébito
de 7 personas; un 20 % de los encuestados,
reportan usar Duolingo una vez por sema-
na; otro 20 % de los participantes la utiliza
rara vez, reflejando; y tan solo un 13 % de
los encuestados utiliza Duolingo diariamen-
te para estudiar inglés. Esto indica un uso re-
gular pero no diario. Los resultados también
muestran que hay un grupo considerable de
usuarios que utilizan la aplicacién con me-
nos frecuencia.

Pregunta 3: ; Qué funcion de Duolingo te pa-
rece mds util para el aprendizaje de inglés?

Tabla 3: Respuesta de aprendices a interrogante 3

Alternativas %o
a) Las lecciones interac- 6 40,00
tivas

b) Los ejercicios de tra- 3 20,00
duccién

¢) Los recordatorios 4 26,67
diarios

d) Las tablas de clasifi- 2 13,33
cacién

Total 15 100,00

En la tabla 3, se observa que la mayoria de
los usuarios valora mds, en un 40 %, que las
lecciones interactivas son la funcion mas util
de Duolingo para el aprendizaje del inglés;
un 20 % de los encuentra mas utiles los ejer-
cicios de traduccion; el 27 % de los parti-
cipantes cree que los recordatorios diarios
son una de las funciones més utiles; y solo
un 13 % considera que las tablas de clasifi-
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cacion son la caracteristica mas util.

Pregunta 4: ;Como consideras que Duolin-
go ha mejorado tu capacidad para aprender
inglés?

Tabla 4: Respuesta de aprendices a interrogante 4

Alternativas Yo
a) Ha mejorado mucho 4 26,67
mi capacidad

b) Ha mejorado un poco 5 33,33
mi capacidad

¢) No ha tenido un im- 3 20,00
pacto significativo

d) No ha mejorado mi 3 20,00
capacidad

Total 15 100,00

Como se muestra en la tabla 4, el 33,33 %
considera que Duolingo ha mejorado un po-
co su capacidad para aprender inglés, mien-
tras que el 26,67 % cree que ha mejorado
mucho su capacidad. Esto sugiere que, en
conjunto, el 60 % de los participantes per-
ciben que Duolingo ha tenido un impacto
positivo en su aprendizaje de inglés, con va-
riaciones en el grado de mejora. Por otro
lado, el 20 % de los encuestados afirma que
no ha tenido un impacto significativo en su
capacidad, y otro 20 % opina que no ha me-
jorado su capacidad.

Pregunta 5: ;Cudnto tiempo dedicas en pro-
medio a Duolingo durante cada sesion de
estudio?
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Tabla 5: Respuesta de aprendices a interrogante 5

Tabla 6: Respuesta de aprendices a interrogante 6

Alternativas F %o Alternativas F %o
a) Menos de 10 minutos 4 26,67 a) Si, complementa mu- 6 40,00
b) Entre 10y 20 minutos 6 40,00 cho
c¢) Entre 20 y 30 minutos 3 20,00 b) Si, pero solo en parte 4 26,67
d) Mas de 30 minutos 2 13,33 c) No estoy seguro 3 20,00
Total 15 100,00 d) No, no complementa 2 13,33
en absoluto
Total 15 100,00

Como se muestra en la tabla 5, la mayoria
de los encuestados, un 40 %, dedica entre
10 y 20 minutos a cada sesion de estudio en
Duolingo, esto sugiere una preferencia por
sesiones de corta duracion, probablemente
debido a la flexibilidad y accesibilidad que
ofrecen este tipo de aplicaciones de aprendi-
zaje. Un 20 % reporta dedicar entre 20 y 30
minutos por sesion, lo que podria correspon-
der a usuarios con un mayor compromiso de
tiempo o aquellos que se encuentran en ni-
veles mas avanzados. Finalmente, el 13 %
restante se dedica a sesiones de mas de 30
minutos, un comportamiento que, aunque
minoritario, muestra que algunos usuarios
prefieren sesiones de estudio mds intensi-
vas.

Pregunta 6: ;Consideras que el uso de Duo-
lingo complementa lo estudiado en clases de

Como se muestra en la tabla 6, un 40 % de
los encuestados siente que Duolingo com-
plementa mucho su aprendizaje, mientras
que un 27 % cree que lo complementa solo
en parte. Un 20 % de los usuarios no esta
seguro de si realmente existe un beneficio
complementario, y un 13 % indica que no lo
complementa en absoluto. Estos datos su-
gieren que la mayoria de los usuarios (67 %)
considera que Duolingo, en mayor o menor
medida, complementa sus clases de inglés
formales, lo que indica que la plataforma es
vista como una herramienta util.

Pregunta 7: ;Cudl es para ti, la mayor ventaja
de usar Duolingo?

Tabla 7: Respuesta de aprendices a interrogante 7

inglés? Alternativas F o

a) Es accesible en cual- 5 33,33
quier momento
b) Las lecciones son in- 4 26,67
teractivas y divertidas
¢) Puedo aprender a mi 3 20,00
propio ritmo
d) Es gratis 3 20,00
Total 15 100,00
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Como se muestra en la tabla 7, la venta-
ja més destacada de usar Duolingo para los
encuestados es su accesibilidad en cualquier
momento, con un 33 %, esto refleja la pre-
ferencia por la flexibilidad que la platafor-
ma ofrece para acceder a las lecciones en
cualquier lugar y momento. En segundo lu-
gar, las lecciones interactivas y divertidas
recibieron un 27 % de respuestas, lo que su-
giere que los aprendices valoran las expe-
riencias educativas inmersivas y dindmicas
que proporcionan un ambiente de aprendi-
zaje atractivo. Finalmente, el aprendizaje al
propio ritmo y el hecho de que sea gratis
fueron mencionados con un 20 % cada uno,
lo cual indica que, aunque son caracteristi-
cas importantes, no son las mas decisivas en
la experiencia del usuario.

Pregunta 8: ;Crees que Duolingo te ha ayu-
dado a recuperar el tiempo para tu aprendi-
zaje de inglés?

Tabla 8: Respuesta de aprendices a interrogante 8

Alternativas %o
a) Si, me ha ayudado 6 40,00
mucho

b) Si, pero no lo sufi- 4 26,67
ciente

c¢) No estoy seguro 3 20,00
d) No, no me ha ayuda- 13,33
do

Total 15 100,00

Como se muestra en la tabla 8, el 40 % de
los encuestados siente que Duolingo les ha
ayudado significativamente a recuperar el
tiempo en su aprendizaje de inglés, lo cual
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sugiere que la plataforma cumple con las
expectativas de los usuarios en términos de
ayudarles a mejorar o mantener su nivel en
el idioma. Un 27 % de los usuarios indica
que, aunque Duolingo les ha ayudado, no
ha sido suficiente, lo que podria estar re-
lacionado con limitaciones percibidas en la
profundidad o el enfoque de las lecciones.
El 20 % de los encuestados estd indeciso so-
bre si Duolingo ha sido beneficioso, lo cual
podria estar asociado con una falta de segui-
miento o de claridad en la percepcién de su
propio progreso en el idioma. Finalmente,
el 13 % senala que Duolingo no les ha ayu-
dado, lo que indica que, para una minoria, la
plataforma no ha tenido el impacto deseado
en su aprendizaje.

Pregunta 9: ;Como calificarias la facilidad
de uso de Duolingo?

Tabla 9: Respuesta de aprendices a interrogante 9

Alternativas F %o

a) Muy fécil de usar 7 46,67
b) Facil de usar 4 26,67
c¢) Algo complicado 2 13,33
d) Dificil de usar 2 13,33
Total 15 100,00

Como se muestra en la tabla 9, el 47 % de
los encuestados opina que Duolingo es muy
facil de usar, mientras que el 27 % lo con-
sidera simplemente facil de usar. Estos re-
sultados demuestran que la mayoria de los
usuarios perciben la plataforma como acce-
sible y amigable en términos de experiencia
de usuario. Sin embargo, un 26 % de los
encuestados (13 % .Igo complicadoz 13 %
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”dificil de usar”) encuentra que la interfaz
presenta ciertos retos o complicaciones.

Pregunta 10: ;Qué tan motivado te sientes
para aprender inglés usando Duolingo?

Tabla 10: Respuesta de aprendices a interrogante 10

Alternativas F %o

a) Muy motivado 5 33,33
b) Motivado 6 40,00
¢) Poco motivado 2 13,33
d) No me motiva 2 13,33
Total 15 100,00

Como se muestra en la tabla 10, el 33,33 %
de los aprendices reportan sentirse “Muy
motivados”, mientras que un 40 % se sienten
”Motivados”. Estos dos grupos representan
la mayoria de los encuestados, lo cual es un
indicador positivo sobre el uso de Duolin-
go como herramienta para el aprendizaje de
inglés; en cuanto a los que se sienten “Po-
co motivados”, o ’No los motiva.*" absoluto
reportan un 13,33 % cada uno.

3.2 Presentacion de la propuesta

Estrategia didéctica basada en la aplicacion
movil Duolingo como herramienta de apoyo
en el proceso de ensefianza aprendizaje de
esta asignatura

Objetivo de la estrategia

Utilizar la aplicacién mévil Duolingo como
herramienta de apoyo para mejorar el apren-
dizaje del inglés, enfocandose en el aumento
del vocabulario y la pronunciacién, asi co-
mo en la practica de gramdtica, mediante
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la integracion de actividades regulares y se-
guimiento del progreso de los aprendices.

Descripcion de la estrategia

La propuesta de estrategia didictica combi-
na el uso de Duolingo con actividades en el
aula, sus acciones incluyen:

1. Uso Regular de Duolingo, mediante ac-
tividades para incentivar a los aprendi-
ces a utilizar la aplicacion al menos 3
veces por semana, dedicando entre 10
y 20 minutos por sesion. Los estudian-
tes pueden escoger ejercicios dirigidos
amejorar vocabulario y pronunciacion,
acorde a sus intereses y necesidades.

2. Asignar tareas semanales utilizando
Duolingo, que se alineen con los te-
mas tratados en clase. Por ejemplo, si
se ensefia un tema relacionado con la
comida, los estudiantes deben comple-
tar lecciones relacionadas con el voca-
bulario culinario en la aplicacion.

3. Realizar actividades en clase que re-
fuercen los aprendizajes adquiridos en
la aplicacidn, esto considera juegos de
vocabulario, o practicas de conversa-
cién utilizando palabras y estructuras
gramaticales aprendidas en Duolingo.

Aplicar evaluaciones formativas cada
mes para medir el progreso de los estu-
diantes con base en su uso de Duolin-
go, para ello se utilizan cuestionarios y
actividades précticas para revisar el vo-
cabulario y la gramética que han estado
estudiando.

Ciencia
_Diglg_t_aﬂl

International. Copia de la licencia:

http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/

Evolucion Pégina 50- 59

Esta revista estd protegida bajo una licencia Creative Commons en la 4.0

Q089



(\ CiEI'I Cia ISSN: 2602-8085

"= Vol. 9 No. 2, pp. 40 — 59, abril - junio 2025
Dlgltal Revista Multidisciplinar

Articulo Original

www.cienciadigital.org

5. Llevar un registro del progreso de ca- Objetivo: Familiarizar a los estudiantes con
da estudiante en Duolingo, anotando el vocabulario basico y la pronunciacion en
aciertos y areas que necesitan mejo- inglés.
ra. Proporcionar retroalimentacion in- _ _
dividualizada sobre sus avances y como Dia 1: Introduccién a Duolingo

pueden optimizar su uso de la aplica-

cion. » Presentacion de la aplicacion y su uso.

6. Crear un sistema de recompensas o » Actividad: Primeros pasos en Duolin-
competencias amigables dentro de la go, enfocados en el vocabulario bédsico
clase, como tablas de clasificacion de (saludos, presentaciones).
logros en Duolingo, para fomentar la

., . . . s Tarea: Completar 2 leccion re sa-
motivacion, e incentivar a los aprendi- area: Completar 2 lecciones sobre sa

ludos y presentaciones en Duolingo.
ces a alcanzar metas personales y cele- yp g
brar sus logros.

Dia 2: Actividad en Clase

Beneficios
» Juego de rol en parejas para practicar

saludos y presentaciones.
= Mejora del Vocabulario y Pronuncia- yP

cién, dados los resultados obtenidos, = Discusion sobre la experiencia en Duo-
se espera un crecimiento significativo lingo.
en estas areas.

» Complemento a Clases Presenciales, Dia 3: Evaluacion Formativa
esta estrategia permitird reforzar los

contenidos vistos en clase con mate- = Quiz corto sobre el vocabulario apren-

riales dinamicos. dido

» La facilidad de uso y la interactividad = Reflexién grupal sobre el uso de la apli-

de la aplicacion, junto con un segui- cacion, compartiendo logros y dificul-

miento estructurado, mantendra alta la tades.

motivacion de los escolares.

Semana 2: Vocabulario Relacionado con
Planificacion de Actividades (4 Semanas)  Comida

Semana 1: Introduccion al Vocabulario Qbjetivo: Ampliar el vocabulario relaciona-

Basico do con alimentos y bebidas.

Dia 1: Asignacion de Tareas
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= PLecciones en Duolingo sobre vocabu-
lario culinario.

» Lecciones en Duolingo sobre vocabu-
lario culinario.

Dia 2: Actividad en Clase

= "Mend en Inglés”: Los estudiantes
crean un mend utilizando el nuevo vo-
cabulario.

» Presentacion del menu al resto de la
clase.

Dia 3: Evaluacion del Progreso

= Discusion sobre los errores comunes
detectados en Duolingo.

= Retroalimentacion individualizada so-
bre el uso de la aplicacién y el progreso.

Semana 3: Gramatica Basica - Presente Sim-
ple

Objetivo: Introducir y practicar el uso del
presente simple.

Dia 1: Introduccidn a la Gramatica

= Explicacion del presente simple y su
formacion.

= Actividad: Ejercicios practicos en Duo-
lingo sobre presente simple.

s Tarea: Completar 3 lecciones de

gramatica en Duolingo.
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Dia 2: Actividad en Clase

= Juego de "Quién es quiéniitilizando el
presente simple, donde los estudiantes
describen a companeros de clase.

Dia 3: Evaluacién Formativa

= Examen corto sobre el presente simple.

= Revision de los resultados y discusion
de los errores comunes.

Semana 4: Revision y Practica Interactiva

Objetivo: Reforzar lo aprendido y fomentar
la practica auténoma.

Dia 1: Tareas de Revision

= Entregas en Duolingo: Completar una
serie de lecciones que abarquen voca-
bulario y gramdtica aprendidos durante
las semanas previas.

Dia 2: Actividad Competitiva

s "Desafio Duolingo”: Competicion en
equipos para ver quién completa mas
lecciones durante la clase.

= Implementar un sistema de puntos y
recompensas.

Dia 3: Evaluacion Final y Reflexion
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= Evaluacion general sobre el vocabula-
rio y gramatica aprendidos.

= Reflexion grupal sobre el uso de Duo-
lingo y su impacto en el aprendizaje.

= Entrega de recompensas a los mejores
logros en la aplicacion.

Recomendaciones para los docentes:

» Cada semana, destinar tiempo para dis-
cusiones en grupo y brindar realimen-
tacion individual.

= Asegurarse de que todos los aprendices
tengan acceso a la aplicacién y cono-
cimientos bdsicos sobre su funciona-
miento.

= Adaptar las lecciones y actividades
segln las insuficiencias y niveles de los
aprendices.

4. Discusion

La respuesta de los aprendices con relacién
al proposito de uso de la aplicacion Duolin-
go, Segtin un estudio realizado por Haidov
& Soykan (2022), el vocabulario es uno de
los aspectos mds buscados por los usuarios
de aplicaciones de aprendizaje de idiomas
como Duolingo. Este estudio encontrd que
mads del 40 % de los usuarios priorizan el
vocabulario, alineandose con el 33 % encon-
trado en esta muestra. Por otro lado Redjeki
& Muhajir (2020), observaron que los usua-
rios més avanzados tienden a enfocarse en
mejorar la gramética y la pronunciacion, lo
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que coincide con el 20 % y 27 % de usuarios
que indicaron estos propdsitos en nuestra
encuesta. Este hallazgo también sugiere que
aquellos que buscan una mayor precision en
su inglés, como mejorar la pronunciacién o
la gramdtica, son mas propensos a utilizar
aplicaciones de manera mds sistemadtica.

Con referencia a la frecuencia de uso de
Duolingo para estudiar inglés, estudios re-
cientes sobre el uso de apps de aprendizaje
de idiomas, han revelado tendencias simi-
lares a las observadas en esta encuesta. Al
respecto Inkarizki (2023), encontrd que el
uso de aplicaciones como Duolingo ha au-
mentado significativamente en los dltimos
afios, especialmente durante la pandemia de
COVID-19. Segtin este estudio, un 50 % de
los usuarios de aplicaciones de idiomas las
utilizan varias veces a la semana, coinci-
diendo con los resultados del cuestionario
aplicado en la investigacion. El andlisis re-
ciente de Li & Lan (2022) sobre el uso de
plataformas de aprendizaje de idiomas tam-
bién sefiala que el grupo mas comprometido
tiende a usar la app regularmente, aunque
no necesariamente todos los dias, lo que re-
fuerza el hallazgo de que la mayoria de los
usuarios de Duolingo prefieren el uso varias
veces a la semana.

Segtn los aprendices, la funcién de Duolin-
go més util para su lucubracién de inglés.
Coinciden con estudios recientes sobre el
uso de plataformas de aprendizaje de idio-
mas, particularmente en lo que respecta a
la preferencia por lecciones interactivas y
recordatorios. Segun el estudio de Aydin
(2024), un alto porcentaje de usuarios de
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aplicaciones de idiomas indicaron que las
lecciones interactivas son esenciales para
mantener la motivacion y la participacion, lo
que coincide con el 40 Y% de esta investiga-
cion. Los recordatorios diarios, otra funcion
apreciada por los usuarios, han sido iden-
tificados como una herramienta clave en la
retencion del aprendizaje, tal como lo sefiala
una investigacion realizada por Sudina &
Plonsky (2024). Este estudio concluyo que
los recordatorios incrementan la adherencia
de los estudiantes a los habitos de estudio,
lo que explica el 27 % de encuestados que
los consideran utiles.

Duolingo segtin perciben los aprendices ha
mejorado su capacidad para aprender inglés;
asi la literatura sobre el uso de aplicaciones
moviles en la ensenanza de idiomas respalda
estos hallazgos. Estudios como el de Andreu
& Chacon (2024) destaca que plataformas
como Duolingo son herramientas efectivas
para mejorar la competencia lingiiistica, es-
pecialmente en estudiantes con escolaridad
incompleta, pero senalan que los resultados
pueden variar segin el contexto de apren-
dizaje y el nivel de compromiso del usua-
rio. Este estudio enfatiza que Duolingo es
mds efectivo cuando se utiliza como com-
plemento de otros métodos de aprendizaje,
como las clases presenciales o tutorias per-
sonalizadas, lo cual podria explicar por qué
algunos participantes en esta encuesta no
perciben mejoras significativas. Estos auto-
res afirman que el aprendizaje auténomo a
través de aplicaciones moviles puede gene-
rar diferencias en el rendimiento segtn las
caracteristicas personales de los estudiantes,
como su motivacién y habilidad para el au-
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toaprendizaje.

El tiempo dedicado en promedio a Duolin-
go durante cada sesion de estudio muestra
una tendencia alineada con investigaciones
recientes; segun la investigacion realizada
por Su & Zou (2022), los usuarios de apli-
caciones como Duolingo tienden a preferir
sesiones de corta duracion, entre 10y 20 mi-
nutos, ya que estas sesiones se integran me-
jor en rutinas diarias apretadas. El estudio
de Bang et al. (2024) sugieren que el tiem-
po Optimo de estudio estd en este rango, ya
que maximiza la retencién de informacién
sin provocar fatiga cognitiva.

En comparaciéon con estudios previos, las
tendencias han cambiado ligeramente. Un
estudio de Jiang et al. (2021) indicaba que
las sesiones mds largas eran mds comunes,
especialmente al inicio de la pandemia cuan-
do los usuarios tenian mds tiempo disponi-
ble. Sin embargo, con el retorno a una nueva
normalidad, los tiempos de sesion parecen
haberse reducido, y los usuarios ahora pre-
fieren realizar sesiones mas breves pero fre-
cuentes, un comportamiento caracteristico
de las aplicaciones mdviles de lucubracion.

Los resultados de la encuesta muestran una
clara preferencia por sesiones de estudio cor-
tas, con el 67 % de los encuestados dedi-
cando menos de 20 minutos a cada sesidn
en Duolingo. Esto concuerda con investi-
gaciones recientes que destacan la eficacia
de la microensefianza y el aprendizaje dis-
tribuido en el tiempo. Sin embargo, una mi-
noria significativa (33 %) adn prefiere sesio-
nes mds largas, lo cual puede estar asociado
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con usuarios mas avanzados o comprome-
tidos. Estos hallazgos son consistentes con
estudios realizados en los ultimos afios y
sugieren que las aplicaciones de aprendiza-
je moévil como Duolingo contindan siendo
herramientas populares debido a su flexibi-
lidad y adaptabilidad a diferentes estilos de
vida y niveles de compromiso.

El rol de Duolingo como complemento a la
educacién formal ha sido un tema de debate
en los ultimos afios. Segun estudios recien-
tes, las plataformas de aprendizaje de idio-
mas como Duolingo son efectivas para refor-
zar conceptos basicos y proporcionar practi-
ca adicional, pero pueden no ser suficientes
como herramienta principal de aprendizaje
en niveles avanzados o para dominar ha-
bilidades complejas como la conversacién
(Unal & Giingor, 2021). Los resultados del
cuestionario empleado confirman esta idea,
ya que la mayoria de los encuestados recono-
ce un valor complementario, pero una parte
significativa no estd segura de su efectividad
total.

Comparado con estudios previos, los resul-
tados aqui observados muestran un patron
consistente con la evolucion del uso de he-
rramientas digitales en educacién. Un estu-
dio de 2020 revelaba que solo un 50 % de
los usuarios consideraba que Duolingo com-
plementaba sus estudios formales de mane-
ra efectiva. Este aumento en la percepcion
positiva del complemento podria deberse a
mejoras en la plataforma, asi como a una ma-
yor integracion de la tecnologia en el ambito
educativo post pandemia.
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Los resultados del cuestionario muestran
que Duolingo es percibido como una he-
rramienta complementaria ttil para los es-
tudiantes de inglés, con un 67 % de los en-
cuestados afirmando que les ayuda a com-
plementar sus clases. Sin embargo, la per-
cepcion del impacto varia, lo que sugiere
que el valor de Duolingo depende en gran
medida de cémo se integre con otros méto-
dos de aprendizaje, especialmente en térmi-
nos de habilidades orales y auditivas. Este
hallazgo es consistente con investigaciones
recientes, que sugieren que las aplicaciones
moviles son eficaces para reforzar ciertos as-
pectos del aprendizaje, pero no son un sus-
tituto completo de la ensefianza interactiva
y personalizada.

El uso de aplicaciones como Duolingo ha
sido ampliamente estudiado en los dlti-
mos afnos, con varios trabajos académicos
que destacan su efectividad como herra-
mienta complementaria para el aprendiza-
je de idiomas. Estudios recientes como el de
Rouabhia & Kheder (2024), sefialan que pla-
taformas digitales pueden aumentar la mo-
tivacion de los estudiantes gracias a la flexi-
bilidad que ofrecen para practicar idiomas
de manera auténoma. Sin embargo, se ha
observado que la motivacién puede variar
dependiendo de factores como la familiari-
dad con la tecnologia, el tipo de ensefianza
(formal o informal) y las expectativas per-
sonales de los usuarios.

Estos resultados reflejan un panorama posi-
tivo respecto al uso de Duolingo como he-
rramienta de apoyo en el aprendizaje del
inglés. La mayoria de los encuestados se
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siente motivada al utilizar la plataforma, lo
cual coincide con estudios recientes que re-
saltan su efectividad como complemento de
clases formales. Sin embargo, también es
importante destacar la minoria que no en-
cuentra motivacion en su uso, lo que sugiere
la necesidad de mejorar ciertos aspectos de
la aplicacion o de adaptar su uso a distintos
tipos de estudiantes.

5. Conclusiones

= El presente estudio generd una estrate-
gia didactica que utiliza la aplicacién
movil Duolingo como herramienta de
apoyo en el proceso formativo de la
asignatura inglés en la Unidad Educa-

tiva PCEI Monsenor Leodnidas Proano.

A partir del andlisis de la percepcion
de los aprendices con educacién incon-
clusa sobre el uso de esta aplicacion,
se han obtenido hallazgos significati-
vos que respaldan la implementacién
de dicha estrategia.

= Los resultados del cuestionario indi-
can que la mayoria de los aprendices
utilizan Duolingo principalmente para
mejorar su vocabulario, reflejando una
clara necesidad de enriquecer su 1éxico
en inglés. Aunque el uso de la aplica-
cion se realiza con menor frecuencia
a diario, los encuestados accede a ella
varias veces a la semana, lo que sugiere
un compromiso regular con el aprendi-
zaje. Ademas, se destaca que las leccio-
nes interactivas son percibidas como
la funcién més valiosa, lo que sugiere
que los estudiantes responden positiva-
mente a metodologias mas dindmicas y

atractivas.

» Unhallazgo clave es que los participan-

tes consideran que Duolingo ha mejo-
rado su capacidad para aprender inglés,
lo que valida su utilidad como com-
plemento a las clases tradicionales. Es-
ta percepcion se refuerza con un 40 %
de los encuestados que siente que la
aplicacion les ha ayudado a recupe-
rar tiempo en su aprendizaje, indican-
do que Duolingo no solo es visto como
una herramienta de préctica, sino como
un recurso que optimiza el proceso de
estudio. La aplicacion es facil o muy
facil de usar, lo que es crucial para su
adopcidn y efectividad en el aprendiza-
je. La motivacion también se presenta
como un aspecto positivo, los aprendi-
ces reportando niveles de motivacion
que fluctdan entre “motivadosc “muy
motivados”. Esto indica una conexion
favorable entre el uso de Duolingo y el
interés de los estudiantes en el apren-
dizaje del idioma.

= En conclusion, los resultados respaldan

la efectividad de Duolingo como he-
rramienta de apoyo en la ensenanza del
inglés, promoviendo no solo el vocabu-
lario y la gramatica, sino también mejo-
rando la pronunciacién y la motivacion
de los aprendices. La estrategia didacti-
ca disefiada, que integra el uso de Duo-
lingo con actividades complementarias
en el aula y un seguimiento del progre-
so, tiene el potencial de ser un recurso
valioso en la educacion de estudiantes
con educacién inconclusa, ayudando a
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superar barreras en su aprendizaje del
idioma y contribuyendo a fomentar un
ambiente de aprendizaje mds inclusivo
y dindmico. Se recomienda seguir in-
vestigando y ajustando esta estrategia
con base en la retroalimentacion de los
estudiantes y los resultados obtenidos,
para maximizar su impacto en el apren-
dizaje del inglés.
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Resumen: Introduccion: La ensefianza de la mecanica industrial en-
frenta desafios cada vez mas complejos debido a la necesidad de
formar profesionales capaces de adaptarse a entornos tecnolégicos
en constante evolucién Objetivos: el objetivo general de este estu-
dio fue determinar la incidencia de la gamificacion en el proceso de
aprendizaje en la materia de mecénica industrial. Metodologia: se
realizé una investigacién no experimental de enfoque cuantitativo,
basada en encuestas a 139 estudiantes que participaron en activida-
des gamificadas. Resultados: los resultados muestran percepciones
mayoritariamente positivas respecto a la implementacion de la gami-
ficacidn, con porcentajes de aceptacion que oscilan entre el 61.2 % y
el 74.1 % en dimensiones como motivacion, interaccion social, retro-
alimentacién y comprension conceptual. La correlacion de Spearman
(p=0.901/ rho = 0.901/ p=0.901) revel6 una relacion positiva y muy
fuerte entre la gamificacion y el aprendizaje, siendo estadisticamen-
te significativa al nivel de 0.01, lo que sugiere que la gamificacion
es una estrategia eficaz en la enseflanza de mecdanica industrial. No
obstante, entre el 25 % y el 40 % de los estudiantes no percibieron
un impacto tan favorable, destacando la necesidad de ajustar las es-
trategias gamificadas para abordar diferencias individuales en estilos
de aprendizaje. Las dreas de retroalimentacion inmediata (61.2 %) y
adaptabilidad (62.6 %) presentan menor aceptacion, indicando que
se deben mejorar estos aspectos. Conclusiones: los hallazgos confir-
man la efectividad de la gamificacién y ofrecen una base sélida para
futuras investigaciones y la implementacion de métodos gamificados
en contextos industriales y técnicos. Area de estudio general: Edu-
cacién. Area de estudio especifica: Pedagogia Formacién Técnica
Profesional. Tipo de articulo: Original.

Keywords: Gamifi-
cation, motivation,
learning process, in-

dustrial mechanics.

Abstract: Introduction: The teaching of industrial mechanics faces
increasingly complex challenges due to the need to train professionals
capable of adapting to constantly evolving technological environ-
ments. Objectives: The general objective of this study was to deter-
mine the impact of gamification on the learning process in the subject
of industrial mechanics. Methodology: Non-experimental quantitati-
ve research was conducted, based on surveys of 139 students who
participated in gamified activities. Results: The results show mostly
positive perceptions regarding the implementation of gamification,
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with acceptance percentages ranging from 61.2 % to 74.1 % in di-
mensions such as motivation, social interaction, feedback, and con-
ceptual understanding. The Spearman correlation (p=0.901/ rho =
0.901/ p=0.901) revealed a positive and strong relationship between
gamification and learning, being statistically significant at the 0.01
level, suggesting that gamification is an effective strategy in the tea-
ching of industrial mechanics. However, between 25 % and 40 % of
students did not perceive such a favorable impact, highlighting the
need to adjust gamified strategies to address individual differences in
learning styles. The areas of immediate feedback (61.2 %) and adap-
tability (62.6 %) show lower acceptance, indicating that these aspects
need to be improved. Conclusions: The findings confirm the effecti-
veness of gamification and offer a solid basis for future research and
the implementation of gamified methods in industrial and technical
contexts. General area of study: Education. Specific area of study:
Pedagogy Technical Vocational Training. Type of article: Original.

1. Introduccion cias lddicas. Esta metodologia no solo busca

incrementar la motivacion y el interés por el

La ensenanza de la mecanica industrial en- contenido, sino también mejorar el desarro-

frenta desafios cada vez mds complejos de- 1, g habilidades y competencias técnicas

bido a la necesidad de formar profesionales g 1 42mentales en el 4mbito industrial

capaces de adaptarse a entornos tecnoldgi-
cos en constante evolucion. Los métodos tra- Diversos autores han estudiado el impacto

dicionales de ensefanza han demostrado ser de la gamificacion en procesos educativos,

Ciencia

|1 bigitai

efectivos en la transmision de conocimien-
tos tedricos y técnicos; sin embargo, la falta
de motivacién y compromiso de los estu-
diantes hacia asignaturas altamente especia-
lizadas, como la mecanica industrial, ha lle-
vado a la busqueda de nuevas estrategias pe-
dagégicas. En este contexto, la gamificacion
ha emergido como una metodologia innova-
dora que pretende involucrar a los estudian-
tes activamente en su proceso de aprendiza-
je mediante la incorporacién de elementos
propios de los videojuegos y otras experien-

sefalando que esta técnica puede influir po-
sitivamente en la actitud y el rendimiento
de los estudiantes (Guerrero et al., 2020). la
inclusiéon de elementos de juego en el au-
la favorece la construcciéon de un ambien-
te de aprendizaje interactivo y atractivo, lo
cual resulta especialmente Atil en dreas co-
mo la mecdanica industrial, donde los con-
ceptos a ensefar suelen ser abstractos y de
dificil asimilaciéon. En esta linea Victoria
(2020) explora el uso de Tecnologias de la

Informacién y la Comunicacion (TIC) en la
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educacion fisica, subrayando la potenciali-
dad de la gamificacién para convertir el pro-
ceso de ensenanza en una experiencia mas
dindmica. Aunque la mayoria de los estu-
dios se han centrado en la educacion fisica,
las ciencias sociales y otros campos, existe
un interés creciente en su aplicacion en la
ensenanza de disciplinas industriales, como
lo demuestran investigaciones recientes (Li
& Liu, 2024; Baroroh et al., 2024).

En el ambito de la ensefianza de la mecéni-
caindustrial, los enfoques gamificados estdn
disefiados para facilitar la comprension de
contenidos complejos y mejorar las compe-
tencias técnicas necesarias en el sector ma-
nufacturero. Li & Liu (2024) destacan la re-
levancia de la gamificacion en los procesos
formativos dentro de la industria manufactu-
rera, argumentando que la incorporacién de
dindmicas de juego en el entrenamiento de
habilidades técnicas, como el uso de maqui-
naria CNC, puede favorecer la adquisicion
de competencias y promover un aprendiza-
je mas contextualizado. De forma similar
Baroroh et al. (2024) abordan la aplicacion
de la gamificacién en la era de la Industria
5.0, subrayando que esta metodologia per-
mite la creacion de entornos de aprendizaje
mas flexibles y adaptables a las necesidades
cambiantes de los estudiantes y de la indus-
tria.

Esta problemdtica se potencia en las clases
de inglés, las cuales se apoyan en enfoques
tradicionales y no logran satisfacer las ne-
cesidades de los aprendices, especialmente
aquellos con escolaridad inconclusa, con-
virtiéndose en un desafio que requiere una
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intervencion innovadora y efectiva. A través
de la investigacion y la consulta de la lite-
ratura académica actualizada, se puede jus-
tificar la necesidad de adoptar un enfoque
alternativo que aproveche las Tecnologias
de la Informacién y la Comunicacion (TIC)

para mejorar la calidad de la ensefianza del
idioma inglés.

Uno de los principales argumentos a favor
de la gamificacién en la ensenanza de la
mecanica industrial se centra en su capa-
cidad para incrementar la motivacién y el
compromiso de los estudiantes. El bajo ni-
vel de motivacion en las materias técnicas
es un problema recurrente en los sistemas
educativos actuales. Al incorporar elemen-
tos como la retroalimentacién inmediata, los
desafios progresivos y las recompensas por
logros alcanzados, la gamificacion ofrece un
modelo pedagdgico que estimula la partici-
pacion de los estudiantes (Aliu et al., 2024;
Holguin et al., 2020).

De acuerdo con Guerrero et al. (2020), los
videojuegos como herramienta de ensefan-
za potencian la motivacién y el alcance de
logros en los procesos de aprendizaje, lo
cual es esencial para estudiantes de inge-
nieria que deben desarrollar competencias
complejas en un entorno que suele ser per-
cibido como mono6tono o arduo. En el caso
de la mecanica industrial, la incorporacién
de actividades gamificadas permite a los es-
tudiantes interactuar con modelos y simu-
laciones mecdnicas, haciendo el proceso de
aprendizaje mas practico y relevante.

Ayala (2021) propone una perspectiva éti-
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ca en el uso de la gamificacion en el aula,
sugiriendo que, ademds de incrementar la
motivacion, esta metodologia debe emplear-
se de forma consciente para evitar posibles
efectos negativos, como la competencia des-
mesurada o la distraccion de los objetivos de
aprendizaje. Esta postura es relevante en el
contexto de la mecanica industrial, donde el
enfoque debe centrarse en el desarrollo de
habilidades técnicas y cognitivas fundamen-
tales para la préctica profesional.

El uso de la gamificacion en el campo de la
mecdanica industrial se ha aplicado de diver-
sas formas, incluyendo simulaciones de pro-
cesos industriales, videojuegos educativos y
plataformas interactivas de aprendizaje. Li
& Liu (2024) proponen un disefio de gami-
ficacion basado en escenarios industriales
reales, en los que los estudiantes pueden ex-
perimentar el control y manejo de maquina-
ria a través de simulaciones virtuales. Esta
metodologia no solo facilita la adquisicién
de conocimientos, sino que también permi-
te a los estudiantes practicar y perfeccionar
sus habilidades en un entorno seguro y con-
trolado.

A pesar de los beneficios identificados, la
implementacién de la gamificacién en la en-
seflanza de la mecénica industrial enfrenta
ciertos desafios. Fulcini et al. (2023) anali-
zan las ventajas y desventajas de la gamifi-
cacion en la educacion en ingenieria, sub-
rayando la necesidad de una planificacién
cuidadosa para garantizar que los elemen-
tos lidicos no se conviertan en distracciones
que alejen a los estudiantes de los objetivos
educativos. La integracién de la gamifica-
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cion debe estar alineada con los contenidos
curriculares y los resultados de aprendizaje
esperados, y no solo con la idea de hacer las
clases mds “divertidas”.

Asimismo Latino et al. (2023) sugieren que
la gamificacién puede contribuir a la sos-
tenibilidad social en el ambito industrial,
siempre que se utilice como una herramien-
ta pedagdgica orientada a los valores y las
competencias necesarias para el desarrollo
profesional. La consideracion ética en el di-
seflo e implementacion de actividades gami-
ficadas es esencial para asegurar que estas
practicas contribuyan de manera efectiva al
aprendizaje y al desarrollo integral de los
estudiantes.

El presente articulo se propone abordar la
relacion entre la ensefanza gamificada y el
aprendizaje en la mecanica industrial a par-
tir de una revision critica de la literatura
existente. En este sentido, los objetivos de
la investigacion son los siguientes:

= Definir las novedades cientificas en-
contradas en la relacion entre la en-
sefanza gamificada y el aprendizaje
de la mecanica industrial, de acuerdo
con la literatura disponible. Se pretende
identificar las tendencias mas recientes
y los avances en la aplicacién de la ga-
mificacion en contextos educativos in-
dustriales, analizando su impacto en la
motivacion, el rendimiento académico
y el desarrollo de competencias técni-
cas.

= Establecer las descripciones estadisti-
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cas y correlacionables entre las varia-
bles de ensefianza gamificada y apren-
dizaje en la mecénica industrial, con-
siderando sus diferentes dimensiones.
Este andlisis permitird explorar la rela-
cién entre los métodos de gamificacion
y los resultados de aprendizaje obteni-
dos en los estudiantes, asi como identi-
ficar posibles factores que influyan en
la efectividad de estas estrategias pe-
dagogicas.

= Establecer conclusiones basadas en los
resultados obtenidos, destacando las
implicaciones practicas de la gamifi-
cacion en la ensefianza de la mecanica
industrial. Se busca ofrecer recomen-
daciones fundamentadas para la imple-
mentacion efectiva de la gamificacion
en el curriculo educativo, considerando
tanto los beneficios como los posibles
desafios y limitaciones.

1.1 Revision de la literatura

La gamificacion se ha consolidado como
una estrategia didéctica efectiva para incre-
mentar la motivacién y la participacién de
los estudiantes en diversos campos educati-
vos, incluida la mecanica industrial. Los au-
tores que estudian la ensefianza con gamifi-
cacion coinciden en la importancia de invo-
lucrar elementos propios de los videojuegos,
como recompensas, desafios y sistemas de
niveles, para fomentar la interaccion activa
del estudiante. Este enfoque busca mejorar
la experiencia educativa, facilitando la ad-
quisicion de conocimientos y habilidades.

Guerrero et al. (2020) resaltan el papel de
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los videojuegos como una herramienta mo-
tivacional que impulsa el logro de objetivos
en los procesos de aprendizaje. Su enfoque
muestra que el uso de elementos lddicos fa-
cilita la comprensién de conceptos comple-
jos y mejora la retencién de conocimientos.
De manera similar Victoria (2020) explo-
ra la integracion de herramientas TIC en la
educacion fisica, destacando que la gamifi-
cacion promueve un ambiente de aprendiza-
je mas dindmico y atractivo.

Li & Liu (2024) analizan la necesidad de
gamificar procesos de formacién en la in-
dustria manufacturera, especificamente en
el entrenamiento de habilidades para el ma-
nejo de maquinaria CNC. Proponen un di-
sefo de gamificacion que incluye la simula-
cion de escenarios reales, lo cual facilita la
adquisicion de competencias técnicas. Baro-
roh et al. (2024) también abordan la impor-
tancia de la gamificacion en la era de la In-
dustria 5.0, resaltando que esta metodologia
contribuye a una formacién mds contextua-
lizada y eficiente en entornos industriales.

Fulcini et al. (2023) realizan una revision
exhaustiva sobre los beneficios y desafios
de la gamificacion en la educacién en in-
genierfa, concluyendo que si bien los ele-
mentos ladicos incrementan la motivacion,
la implementacion requiere una cuidadosa
planificacion para evitar que los elementos
del juego distraigan del aprendizaje de los
contenidos.

En un estudio reciente Holguin et al. (2020)
evalian la efectividad de la gamificacion en
la ensenanza de la ingenieria industrial. Di-

International. Copia de la licencia:

http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/

Evolucién Pégina 65- 84

Esta revista estd protegida bajo una licencia Creative Commons en la 4.0

Q0ce



¢

Ciencia
Digital

www.cienciadigital.org

Ciencia
_DigiEl

sefia un curriculo gamificado enfocado en
los resultados de aprendizaje en mecénicas,
revelando que la interaccion con dindmicas
lidicas facilita la comprension de concep-
tos abstractos. Este estudio se alinea con la
propuesta de Vazquez (2021), quien sugiere
un modelo paso a paso para la integracion
de la gamificacion en el curriculo educati-
vo, destacando la necesidad de mantener un
equilibrio entre el contenido académico y
los elementos de juego.

Holguin et al. (2020) sefialan que la gamifi-
cacion por medio de videojuegos, particular-
mente aquellos con realidad aumentada, se
ha convertido en una herramienta eficaz pa-
ra el desarrollo del pensamiento numérico y
el razonamiento 16gico en estudiantes. Esta
perspectiva es crucial en la mecanica indus-
trial, donde la manipulacién de maquinas y
componentes requiere habilidades numéri-
cas precisas. A su vez Marin et al. (2020)
proponen la realidad aumentada como un
medio para mejorar la ensefianza en areas
técnicas, aunque destacan la importancia de
que estos recursos sean aplicados de forma
pedagdgicamente sélida.

La gamificacion aplicada a la mecénica in-
dustrial ha demostrado ser un enfoque efi-
caz para facilitar el aprendizaje de conceptos
técnicos y mejorar las habilidades précticas.
La literatura reciente ha explorado su im-
pacto en areas como el dibujo mecénico y
el control de procesos industriales, demos-
trando su relevancia para el aprendizaje sig-
nificativo.

Iquise & Rivera (2020) defienden la impor-

ISSN: 2602-8085

Vol. 9 No. 2, pp. 60 — 84, abril - junio 2025

Revista Multidisciplinar
Articulo Original

tancia de la gamificacion como una estra-
tegia que fomenta la motivacion y el com-
promiso de los estudiantes en el proceso de
aprendizaje. Este enfoque es particularmen-
te efectivo en la ensefianza de la mecdnica
industrial, donde los conceptos suelen ser
abstractos y dificiles de asimilar. La gami-
ficacion facilita la conexidn entre la teoria
y la préctica, permitiendo a los estudiantes
aplicar los conocimientos en un contexto si-
mulado.

En un estudio comparativo Bosch et al.
(2019) analizan la eficacia y el grado de sa-
tisfaccion de los estudiantes de ingenieria
cuando se implementan métodos de en-
sefanza gamificados. Sus hallazgos indican
que, en comparacion con los métodos tradi-
cionales, la gamificacion incrementa la mo-
tivacién y el rendimiento académico. Esto
se ve reforzado por la investigacion de Sala-
manca & Sanchez (2021), quienes desarro-
llan un videojuego educativo para ensefiar
conceptos de estados de la materia y cam-
bios de estado, demostrando que el uso de
dinamicas de juego mejora la comprension
y retencion de contenidos complejos.

Palma-Jaramillo et al. (2020) presentan
la construcciéon de un videojuego di-
seflado especificamente para la ensefianza-
aprendizaje de la historia de sitios turisti-
cos, mostrando que el disefio de videojuegos
puede adaptarse para ensefiar competencias
técnicas. Este enfoque tiene implicaciones
directas en el campo de la mecénica indus-
trial, donde la gamificacion puede utilizarse
para simular procesos de fabricacion y ope-
racion de maquinaria.
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A pesar de los resultados positivos, algunos
autores destacan limitaciones en la imple-
mentacion de la gamificaciéon en entornos
industriales. Bosch et al. (2019) advierten
sobre la posible distraccion que los elemen-
tos lddicos pueden generar si no se disefian
adecuadamente. Por otro lado Latino et al.
(2023) sefialan que, si bien la gamificacion
puede contribuir a la sostenibilidad social
en la industria agroalimentaria, su efectivi-
dad depende de la correcta alineacién con
los objetivos educativos.

La revision de la literatura muestra que la
ensefanza con gamificacién en la mecénica
industrial ofrece numerosos beneficios, des-
de la mejora de la motivacion y el compro-
miso de los estudiantes hasta el desarrollo de
habilidades técnicas clave. La gamificacion
facilita el aprendizaje préctico al simular
escenarios industriales reales, permitiendo
que los estudiantes interactien con elemen-
tos mecdnicos de forma segura y efectiva.

No obstante, es esencial disefiar cuidadosa-
mente las experiencias gamificadas para evi-
tar posibles distracciones y garantizar que
los objetivos de aprendizaje se mantengan
en primer plano. Los autores coinciden en
que la gamificacion debe integrarse de ma-
nera equilibrada con el curriculo educativo,
aprovechando las herramientas digitales y la
realidad aumentada para potenciar el proce-
so de ensefianza-aprendizaje en la mecénica
industrial.

En los estudios recientes (2023-2024), se
continda explorando la flexibilidad y las
nuevas aplicaciones de la gamificacion en la
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ensenanza de la mecanica industrial, mos-
trando una tendencia creciente hacia la im-
plementacion de tecnologias més avanzadas
como la realidad aumentada y la simula-
ciéon. A medida que se desarrollan nuevas
metodologias y tecnologias, la gamificacion
se perfila como un enfoque pedagdgico pro-
metedor para la ensefianza de la mecénica
industrial.

1.2  Marco teorico

La revisién de las dimensiones de la en-
seflanza gamificada y el aprendizaje en la
mecanica industrial evidencia que la gami-
ficacion es una herramienta educativa con
el potencial de transformar la experiencia
de aprendizaje en este campo. En cuanto
a la ensenanza gamificada, las dimensiones
como el disefio de la experiencia, la inter-
actividad, la retroalimentacion inmediata, la
motivacion y la evaluacién continua son ele-
mentos clave que deben integrarse de mane-
ra equilibrada para maximizar su eficacia.

Por otro lado, el aprendizaje en la mecéni-
ca industrial se beneficia de la gamificacién
a través de las dimensiones desarrollo de
habilidades técnicas, la comprensién con-
ceptual, el pensamiento critico, el aprendi-
zaje auténomo y la motivacion intrinseca y
extrinseca. La literatura muestra que, cuan-
do se implementa de forma adecuada, la ga-
mificacion puede mejorar significativamen-
te la adquisicion de conocimientos y habili-
dades en los estudiantes, proporciondndoles
una experiencia educativa mas completa y
significativa.

Es importante destacar que el éxito de la ga-
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mificacion en la ensefianza de la mecénica
industrial depende en gran medida de un
disefio pedagégico cuidadoso y de la in-
tegracion coherente de elementos de juego
con los contenidos curriculares. La gamifi-
cacion debe ir mas alla de la mera diversion
y centrarse en el desarrollo de competen-
cias técnicas y cognitivas que preparen a los
estudiantes para enfrentar los desafios del
mundo industrial contemporaneo.

A través de la correcta aplicacion de es-
tas dimensiones, la ensefianza gamificada
se presenta como una estrategia promete-
dora para mejorar el proceso de ensenanza-
aprendizaje en la mecdnica industrial, in-
crementando tanto la motivacién como la
eficacia de los estudiantes en su formacion
técnica y profesional.

1.3 Ensefianza gamificada: dimensiones

La ensefianza gamificada es una metodo-
logia pedagdgica que incorpora elementos
de los videojuegos y del juego en general en
los procesos educativos. Esto se hace con
el fin de aumentar la motivacidn, la partici-
pacion y el compromiso de los estudiantes
en su proceso de aprendizaje (Guerrero et
al., 2020; Aliu et al., 2024). Dentro de esta
variable, se identifican varias dimensiones
clave:

1.4 Diserio de la experiencia de aprendi-
zaje

El diseno de la experiencia es una de las
dimensiones fundamentales de la ensenan-
za gamificada. Este aspecto implica la es-
tructuracion de actividades, contenidos y re-
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cursos de forma ludica, utilizando mecani-
cas y dindmicas propias de los juegos, co-
mo puntos, niveles, desafios y recompen-
sas (Vazquez, 2021). En el contexto de la
mecdanica industrial Li & Liu (2024) propo-
nen un disefio de gamificacion basado en la
simulacidon de escenarios reales de la indus-
tria, donde los estudiantes practican y per-
feccionan sus habilidades en el manejo de
maquinaria CNC. Esto permite que los con-
tenidos se adapten a situaciones practicas,
facilitando la adquisicion de conocimientos
técnicos en un ambiente controlado y segu-
ro.

Ayala (2021) seniala que el disefio de la ex-
periencia debe ser ético y responsable, enfa-
tizando la importancia de que los elementos
lidicos estén orientados a los objetivos edu-
cativos y no solo a la diversion. La creacién
de un entorno de aprendizaje gamificado en
la mecanica industrial requiere una planifi-
cacion cuidadosa, donde los niveles de di-
ficultad y las recompensas estén alineados
con los resultados de aprendizaje esperados.

1.5 Interactividad y participacion activa

La interactividad se refiere al grado de im-
plicacion de los estudiantes en el proceso de
aprendizaje gamificado. Al incorporar ele-
mentos de juego, los estudiantes se convier-
ten en participantes activos, interactuando
con el contenido y tomando decisiones que
afectan su progreso (Guerrero et al., 2020).
Esta dimension es crucial en el aprendizaje
de la mecanica industrial, donde la mani-
pulaciéon de maquinaria y la comprension
de procesos técnicos requieren un nivel de
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participacion practica.

Palma-Jaramillo et al. (2020) argumentan
que la construccion de videojuegos especifi-
cos para la ensefianza de temas técnicos per-
mite a los estudiantes involucrarse directa-
mente con los conceptos aprendidos, de ma-
nera que se apropian del conocimiento de
forma mas significativa. Por ejemplo, en la
ensenanza del dibujo mecénico, la utiliza-
cién de realidad aumentada y actividades
interactivas facilita la comprension de es-
tructuras complejas.

1.6 Retroalimentacion inmediata y perso-
nalizada

La retroalimentaciéon es un componente
esencial en la ensefianza gamificada. A
través de sistemas de juego, los estudiantes
reciben una respuesta inmediata a sus accio-
nes, lo que les permite ajustar su enfoque de
aprendizaje segun sus necesidades (Fulcini
et al., 2023). Esta dimensién es especial-
mente relevante en la mecanica industrial, ya
que las habilidades practicas, como el con-
trol de maquinaria, requieren una correccion
constante y una adaptacion continua para al-
canzar la precision. En este sentido Li & Liu
(2024) destacan que la retroalimentacion in-
mediata en entornos gamificados ayuda a los
estudiantes a identificar sus errores y apren-
der de ellos en tiempo real. Ademads, los
mecanismos de puntuacién y recompensas
permiten visualizar el progreso y motivan a
los estudiantes a mejorar constantemente.
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1.7 Motivacion y compromiso

La motivacion es una de las principales ra-
zones por las que se implementa la gamifi-
cacion en la ensenanza. Los elementos lidi-
cos, como los puntos, los logros y las recom-
pensas, fomentan un ambiente competitivo y
divertido que incrementa el compromiso de
los estudiantes con su proceso de aprendiza-
je (Boschetal.,2019). Guerrero et al. (2020)
sugieren que los videojuegos y las dindmi-
cas de juego incrementan la motivacion, ha-
ciendo que los estudiantes se esfuercen por
alcanzar metas y objetivos mas altos.

En el contexto de la mecanica industrial,
donde las tareas pueden ser percibidas co-
mo mondtonas o complejas, la motivacion
inducida por la gamificacion puede ser un
factor clave para mantener el interés de los
estudiantes (Iquise & Rivera, 2020). La sen-
sacion de logro y el reconocimiento por
completar desafios exitosamente refuerzan
la confianza de los estudiantes en sus pro-
pias capacidades, lo que se traduce en una
mayor disposicion para enfrentar problemas
complejos.

1.8 Aprendizaje en la mecanica indus-
trial: dimensiones

El aprendizaje en la mecénica industrial
se centra en la adquisicién de competen-
cias técnicas, habilidades précticas y cono-
cimientos tedricos relacionados con los pro-
cesos industriales. La gamificacion en este
campo tiene el potencial de influir en diver-
sas dimensiones del aprendizaje, las cuales
se exploran a continuacion:
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1.9 Motivacion intrinseca y extrinseca

La motivacion juega un papel crucial en el
aprendizaje de la mecdnica industrial, y la
gamificacion tiene el potencial de influir en
ambas formas de motivacion. La motivacion
intrinseca surge cuando los estudiantes en-
cuentran satisfaccion en el aprendizaje mis-
mo, mientras que la motivacion extrinseca
se refiere a la bisqueda de recompensas ex-
ternas (Guerrero et al., 2020).

Bosch et al. (2019) demuestran que la ga-
mificacién incrementa tanto la motivacion
intrinseca como la extrinseca. La inclusion
de desafios y recompensas en el entorno ga-
mificado impulsa a los estudiantes a esfor-
zarse por alcanzar metas, lo cual es espe-
cialmente relevante en la ensefianza de la
mecdanica industrial, donde la complejidad
de los contenidos puede llevar a la desmo-
tivacion. A medida que los estudiantes su-
peran obstdculos y logran nuevos niveles de
competencia, se fomenta una sensacion de
logro y autoconfianza que refuerza su com-
promiso con el aprendizaje.

En la mecanica industrial, la motivacion
extrinseca se refleja en la bisqueda de re-
compensas, como la obtencion de certifica-
dos virtuales o reconocimientos, que los im-
pulsa a seguir participando activamente en
actividades de aprendizaje. Al mismo tiem-
po, la motivacién intrinseca se desarrolla
cuando los estudiantes encuentran placer en
resolver problemas técnicos, explorar nue-
vas soluciones y mejorar sus habilidades a
través de la practica continua (Iquise & Ri-
vera, 2020).
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1.10 Desarrollo de habilidades técnicas

Una de las dimensiones mas importantes en
el aprendizaje de la mecanica industrial es el
desarrollo de habilidades técnicas. Esto in-
cluye la manipulacién de herramientas, el
control de maquinaria y la aplicacién de
conceptos tedricos a la practica. Li & Liu
(2024) proponen que la gamificacién en el
entrenamiento de habilidades, como el uso
de méquinas CNC, proporciona un entorno
seguro donde los estudiantes pueden experi-
mentar, cometer errores y aprender de ellos
sin las consecuencias negativas que tendria
en un entorno real.

El desarrollo de videojuegos especificos pa-
ra la ensefianza de la mecdnica industrial
permite a los estudiantes practicar habilida-
des de forma repetitiva hasta perfeccionar-
las, lo cual es fundamental en un campo don-
de la precision y el control son esenciales
(Palma-Jaramillo et al., 2020). La capacidad
de experimentar y obtener retroalimentacion
inmediata contribuye a un aprendizaje mas
profundo y significativo.

1.11 Comprension conceptual

La comprensién conceptual se refiere a la
capacidad de los estudiantes para internali-
zar y aplicar los conocimientos tedricos a
situaciones practicas. La gamificacion faci-
lita este proceso al proporcionar un entorno
interactivo donde los conceptos abstractos
pueden ser experimentados y visualizados
(Garcia et al., 2020).

En el ambito de la mecénica industrial, la ga-
mificacion permite simular procesos com-
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plejos, como el ensamblaje de componen-
tes mecanicos, haciendo que los estudiantes
comprendan mejor las relaciones entre las
distintas partes de una maquina. Bermon et
al. (2021) argumentan que la utilizacién de
videojuegos en la ensefianza de la l6gica de
programacion también puede aplicarse en el
aprendizaje de la mecénica, ayudando a los
estudiantes a conectar teoria y préctica.

1.12  Desarrollo del pensamiento critico y
la toma de decisiones

El aprendizaje en la mecénica industrial re-
quiere un pensamiento critico y una capa-
cidad para tomar decisiones informadas. La
gamificacion introduce escenarios y proble-
mas que los estudiantes deben resolver, pro-
moviendo el desarrollo de estas habilidades
(Guerrero et al., 2020). En un entorno ga-
mificado, los estudiantes pueden enfrentarse
a situaciones industriales simuladas, lo que
les obliga a analizar datos, evaluar opciones
y tomar decisiones estratégicas. Baroroh et
al. (2024) destacan que la gamificacion en la
industria 5.0 fomenta la toma de decisiones
basada en datos y la resolucion de proble-
mas en entornos digitales. Esta practica es
esencial en la mecanica industrial, donde las
decisiones deben tomarse de manera rapida
y eficiente para garantizar el correcto fun-
cionamiento de los procesos.

1.13  Aprendizaje autonomo

El aprendizaje auténomo se refiere a la capa-
cidad de los estudiantes para tomar el control
de su propio proceso de aprendizaje, estable-
ciendo sus propios objetivos y gestionando
su tiempo y recursos (Garcia et al., 2019).
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En la mecénica industrial, la gamificacion
fomenta este tipo de aprendizaje al permitir
que los estudiantes exploren los contenidos
a su ritmo, experimentando con diferentes
estrategias y enfoques.

Sanchez (2021) encontré que el uso de vi-
deojuegos y actividades gamificadas en el
aula aumenta el tiempo de estudio de los
alumnos, lo que indica un nivel mas alto de
autonomia y autoeficacia. Los estudiantes
son mds propensos a involucrarse de forma
independiente en actividades relacionadas
con la mecanica industrial cuando se les pro-
porciona un entorno de aprendizaje lidico y
flexible.

2. Metodologia

Este estudio sigue un disefio no experimen-
tal para explorar como la gamificacion afecta
el aprendizaje y la motivacion de los estu-
diantes en la mecanica industrial. Aunque la
naturaleza no experimental del disefio pre-
senta algunas limitaciones, los resultados
proporcionan una valiosa comprension de
la posible eficacia de la gamificacion como
una herramienta educativa en el campo de
la mecénica industrial. Los hallazgos obte-
nidos ofrecen una base importante para futu-
ras investigaciones que exploren con mayor
profundidad los efectos de la gamificacion y
sus aplicaciones potenciales a mayor escala
en el sistema educativo.

El disefio de la investigacion es no experi-
mental y se caracteriza por la observacion
de los resultados después de la intervencion
(gamificacion) sin manipulacion directa de
las variables. Este tipo de estudio no incluye
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la comparacion en tiempo real de un grupo
de control con un grupo experimental, sino
que se basa en la recopilacion y andlisis de
datos para evaluar si la gamificacion ha teni-
do un impacto significativo en los estudian-
tes. El analisis se centra en el rendimiento
académico y las percepciones estudiantiles
posteriores a la implementacién de la gami-
ficacién en el proceso de ensefianza.

Este estudio se llevé a cabo con un enfoque
cuantitativo, utilizando un diseno no experi-
mental de tipo transversal, descriptivo y co-
rrelacional. Este enfoque es apropiado para
analizar retrospectivamente como la intro-
duccién de la gamificacién en la ensefianza
de la mecanica industrial, considerada co-
mo la variable independiente, influye en el
aprendizaje de los estudiantes, que constitu-
ye la variable dependiente clave del estudio.

La naturaleza descriptiva de este disefio per-
mite observar y describir los comportamien-
tos, actitudes y resultados de los estudiantes
después de la implementacion de la gamifi-
cacion, identificando patrones y tendencias
en sus respuestas. Por otro lado, el caricter
correlacional del estudio proporciona una
comprension mas profunda de las relaciones
existentes entre las distintas dimensiones de
las variables. Esto implica que, ademds de
describir las percepciones y el rendimien-
to de los estudiantes, se exploran las cone-
xiones estadisticas entre la gamificacion (en
términos de motivacion, interaccion social y
retroalimentacidn) y el aprendizaje (evalua-
do mediante rendimiento académico, com-
prension conceptual y confianza en la reso-
lucién de problemas).
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El analisis correlacional se enfoca en inves-
tigar la fuerza y direccion de las asociacio-
nes entre las dimensiones de la gamificacion
y las del aprendizaje. Por ejemplo, se pue-
de analizar si un mayor nivel de motivacién
generado por la gamificacion se correlacio-
na positivamente con un mejor rendimiento
académico o una mayor comprension con-
ceptual de los temas de la mecdnica indus-
trial. Este enfoque permite no solo describir
la influencia de la gamificacion, sino tam-
bién evaluar la magnitud de su impacto en
el aprendizaje, brindando asi una visién mas
completa de los efectos que esta estrategia
pedagdgica puede tener en el contexto edu-
cativo técnico.

La combinacion de los anélisis descriptivo y
correlacional en este estudio ofrece una base
s6lida para comprender cémo los elementos
gamificados se asocian con el proceso de
aprendizaje y permite generar hipotesis so-
bre las posibles relaciones entre las dimen-
siones de ambas variables.

La poblacién objetivo del estudio estd con-
formada por estudiantes de cursos avanza-
dos de mecanica industrial en una institu-
cién educativa técnica. Para la muestra, se
seleccionaron 139 estudiantes de cuatro au-
las que participaron en actividades gamifi-
cadas durante el periodo académico 2022-
2023. La seleccion de estos participantes
fue no probabilistica por conveniencia, ya
que se incluyeron a todos los estudiantes
que estuvieron expuestos a la intervencién
gamificada durante dicho periodo.

Encuestas estructuradas (tabla 1): fueron di-
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sefiadas para capturar las percepciones de
los estudiantes respecto a su experiencia con
la gamificaciéon en la mecdanica industrial.
Las encuestas utilizaron una escala Likert
de 5 puntos, que varia de “totalmente en
desacuerdo.* ’totalmente de acuerdo”, per-
mitiendo cuantificar las respuestas en rela-
cion con la motivacidn, interaccion social,
retroalimentacion, rendimiento académicoy
comprension conceptual.

2.1 Variables e instrumentos de medicion

Este estudio considera la gamificacién como
variable independiente y el aprendizaje en
mecdanica industrial como variable depen-
diente. Las dimensiones que se analizaron
para cada variable son las reflejadas en la
tabla 1.

2.2 Validacion

Latabla 1 muestra los resultados del andlisis
de fiabilidad del cuestionario, utilizando el
Alfa de Cronbach como medida de consis-
tencia interna. El Alfa de Cronbach obteni-
do es de 0,973, lo cual indica una excelente
fiabilidad. Un valor de Alfa de Cronbach
superior a 0,9 es considerado como muy al-
to, sugiriendo que los items del cuestiona-
rio son muy coherentes entre si y miden de
manera consistente la misma construccion o
concepto. En este caso, el cuestionario cons-
ta de 8 elementos (preguntas de la encuesta),
y el valor de 0,973 demuestra que las pre-
guntas incluidas estdn fuertemente correla-
cionadas y son adecuadas para evaluar las
dimensiones propuestas. Esto significa que
el instrumento es confiable y adecuado para
recoger datos vélidos sobre las variables de
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estudio, en este caso, la gamificacion y el
aprendizaje en mecdnica industrial.

Las preguntas del cuestionario y la opera-
cionalizacién de las variables en la tabla 1
estd inspirada y adaptada de varios estudios
en el grupo de referencias proporcionadas
en la revision de la literatura, los cuales han
investigado el impacto de la gamificacién en
la motivacion, la interaccion social, la retro-
alimentacion, y el rendimiento académico.

Guerrero et. al (2020) aborda el uso de los
videojuegos como estrategia para incremen-
tar la motivacion y el logro en procesos de
aprendizaje. Las preguntas relacionadas con
la motivacion extrinseca e intrinseca (por
ejemplo, ”’; Hasta qué punto las actividades
gamificadas aumentaron tu motivacion pa-
ra aprender conceptos de mecdnica indus-
trial 7”’) parecen estar inspiradas en este tra-
bajo, ya que este aborda como la gamifica-
cion puede aumentar el interés y el disfrute
de los estudiantes.

Bosch et. al (2019) en su investigacion sobre
la eficacia y grado de satisfaccion de la ga-
mificacidn en el aula, se abordan elementos
como la participacion y la satisfaccion de los
estudiantes. Las preguntas relacionadas con
la motivacioén intrinseca y la satisfaccion en
el aprendizaje podrian estar basadas en los
aspectos discutidos en este estudio.

Li & Liu (2024) investigan la aplicacion de
la gamificacion en el contexto de la industria
manufacturera, incluyendo el entrenamien-
to en habilidades como el manejo de maqui-
naria CNC. Las preguntas relacionadas con
el Rendimiento Académicoz Confianza en
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Tabla 1: Operacionalizacién de las variables

Indicadores

Pregunta

Participacién, interés en las ta-
reas, disfrute de actividades

Trabajo en equipo, competen-
cias amistosas, cooperacion en-
tre pares

Correccion de errores en tiem-
po real, comprensién mejorada,
motivacién para mejorar

Personalizacién de tareas, pro-
greso a ritmo individual, ade-
cuacion de la dificultad

(Hasta qué punto las actividades gami-
ficadas aumentaron tu motivacion para
aprender conceptos de mecdnica indus-
trial?

(Cémo afectd la gamificacion tu capa-
cidad de colaborar y competir con tus
compaieros durante las actividades de
mecdnica industrial?

(Recibir retroalimentacién inmediata
durante las actividades gamificadas te
ayudé a comprender mejor los concep-
tos de la mecdnica industrial?

(Las actividades gamificadas se adap-
taron adecuadamente a tu nivel de ha-
bilidad en mecénica industrial, permi-
tiéndote progresar a tu propio ritmo?

Indicadores

Pregunta

Variable Dimensioén
Motivacién Extrinseca -
Gamificacion= ME
(ME+IS+RI+A)/4
Interaccion Social-IS
Retroalimentacion
Inmediata-RI
Adaptabilidad-A
Variable Dimension
L. Rendimiento Académi-
Aprendizaje en RA
co -
Mecanica Industrial=
(RA+CRP+CC+MI)/4

Confianza en la Resolu-
ci6n de Problemas-CRP

Comprensiéon Concep-
tual -CC

Motivacion Intrinseca -
MI

Mejora en calificaciones, des-
empeflo en evaluaciones, domi-
nio de conceptos industriales

Autoeficacia, disposicién para
enfrentar desafios, reduccion de
la ansiedad técnica

Capacidad para aplicar concep-
tos en distintos contextos, reten-
cién del conocimiento, pensa-
miento critico

Satisfaccion en el aprendizaje,
bisqueda de recompensas

(Consideras que las actividades gamifi-
cadas contribuyeron a mejorar tu rendi-
miento académico en mecdnica indus-
trial?

(Te sientes mds seguro al resolver pro-
blemas de mecénica industrial después
de participar en las actividades gamifi-
cadas?

(Las actividades gamificadas te ayuda-
ron a comprender y aplicar mejor los
conceptos de la mecdnica industrial?

(Qué nivel de satisfaccién experimen-
taste al aprender a través de actividades
gamificadas, y cémo te motivaron las
recompensas ofrecidas?

Ciencia
_Digig_t_aul

la Resolucion de Problemas”se alinean con
el enfoque de este estudio, ya que evalian
como la gamificaciéon puede mejorar las ha-
bilidades practicas y la confianza en un con-
texto industrial.

Iquise & Rivera (2020) en su investigacion
resalta la importancia de la gamificacion
en los procesos de ensefanza y aprendiza-
je. Las preguntas relacionadas con la retro-
alimentacion inmediata y la adaptabilidad
de las actividades gamificadas parecen estar
inspiradas en la discusién de cémo la gami-

ficacion puede personalizar el aprendizaje y
proporcionar una retroalimentacion efecti-
va.

Vézquez (2021) propone un modelo para
gamificar paso a paso sin olvidar el curricu-
lum, abordando cémo la gamificacién pue-
de integrarse para mejorar el proceso de
ensenanza-aprendizaje. Las preguntas rela-
cionadas con la Comprension Conceptualc
.Adaptabilidad”podrian estar vinculadas a las
sugerencias de este estudio sobre la perso-
nalizacion y adecuacion de las actividades
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gamificadas al nivel del estudiante.

2.3 Procedimiento

El procedimiento de este estudio se desa-
rroll6 en varias etapas, que se detallan a
continuacion:

Implementacion de la gamificacion: An-
tes de la recolecciéon de datos, se imple-
ment6 un programa de gamificacion en las
clases de mecdnica industrial durante un
periodo académico. Este programa incluyé
la integracion de plataformas digitales que
contenian elementos ludicos, como niveles,
puntos, recompensas y desafios. Las acti-
vidades practicas en mecanica fueron ga-
mificadas para involucrar a los estudiantes
en simulaciones y escenarios reales, donde
pudieran aplicar sus conocimientos en situa-
ciones controladas.

Recoleccion de datos: al finalizar el pro-
grama gamificado, se recopilaron los datos
a través de encuestas aplicadas a los estu-
diantes. Estas encuestas se llevaron a cabo
de forma anénima para asegurar la sinceri-
dad de las respuestas y reducir los sesgos.
Asimismo, se recopilaron las evaluaciones
de rendimiento académico para analizar el
progreso de los estudiantes en la mecéanica
industrial tras la intervencion.

Andlisis de datos: posteriormente, se realiz6
un andlisis cuantitativo de los datos utili-
zando software estadistico como SPSS. Este
andlisis incluyo estadisticas descriptivas pa-
ra resumir las respuestas a las encuestas, asi
como pruebas de correlacion para investigar
la relacion entre la motivacion generada por
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la gamificacion y el rendimiento académi-
co de los estudiantes. El andlisis permitié
identificar si las dimensiones de la gamifi-
cacion (motivacion, interaccidén social, re-
troalimentacion) estaban asociadas con me-
joras en el aprendizaje de los estudiantes.

Estadisticas descriptivas: se utilizaron para
proporcionar una vision general del impacto
percibido de la gamificacion en los estudian-
tes, identificando patrones y tendencias en
sus respuestas.

Pruebas de correlacion: se aplicé el anali-
sis de correlacion de Pearson para examinar
la relacion estadistica entre la gamificacion
y el aprendizaje en mecénica industrial. La
correlacion entre las puntuaciones de mo-
tivacion, interaccion social y retroalimenta-
cién con el rendimiento académico permitié
evaluar la influencia de la gamificacién en
el proceso de aprendizaje.

2.4 Consideraciones éticas

El estudio fue desarrollado siguiendo estric-
tos principios éticos. Se inform¢ a los es-
tudiantes y a sus padres o tutores sobre el
proposito de la investigacidn, y se obtuvo su
consentimiento informado para participar.
La confidencialidad de los datos personales
y académicos se garantizo, y los participan-
tes tenian la libertad de retirarse del estudio
en cualquier momento. Asimismo, se imple-
mentaron medidas para que la gamificacién
fuera inclusiva y equitativa, asegurando que
todos los estudiantes tuvieran acceso a las
plataformas y recursos digitales utilizados
durante el proceso.
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2.5 Limitaciones del estudio

El disefio no experimental de la investiga-
cién implica algunas limitaciones. Debido a
que el estudio se llevo a cabo retrospectiva-
mente, no es posible establecer una relacién
causal directa entre la gamificacion y las
mejoras en el rendimiento académico con
el mismo nivel de certeza que en un estu-
dio experimental. Ademads, el tamaio de la
muestra, aunque suficiente para un andlisis
descriptivo, podria no ser representativo de
todos los contextos educativos técnicos, lo
que limita la generalizacién de los resulta-
dos. Asimismo, la dependencia tecnoldgica
podria haber influido en la experiencia de al-
gunos estudiantes, ya que el acceso desigual
a las herramientas digitales podria haber in-
troducido sesgos en los resultados.

3. Resultados

En esta seccion se presentan los hallazgos
obtenidos tras la aplicacion del cuestiona-
rio a los estudiantes, asi como un analisis
detallado de los mismos. El objetivo fue de-
terminar la incidencia de la gamificacion en
el proceso de aprendizaje en la materia de
mecdnica industrial. La investigacion se en-
foco en evaluar distintas dimensiones como
motivacidn, interaccidn social, retroalimen-
tacion, adaptabilidad, rendimiento académi-
co, confianza en la resolucién de problemas
y comprensién conceptual.

3.1 Resultados descriptivos

Media (Promedio): la media refleja el pro-
medio de las respuestas de los estudiantes
en una escala (probablemente de 1 a 5, don-
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de 1 es "Muy en desacuerdoz 5 es "Muy de
acuerdo”). Este valor indica la tendencia ge-
neral de las percepciones de los estudiantes:

Lamedia mds alta es para la pregunta: ’; Las
actividades gamificadas te ayudaron a com-
prender y aplicar mejor los conceptos de
la mecénica industrial ?¢con un valor de 3.60.
Esto sugiere que, en promedio, los estudian-
tes tienden a estar de acuerdo en que la ga-
mificacion les ayudd a comprender y aplicar
mejor los conceptos.

La media mas baja corresponde a ”;Reci-
bir retroalimentacion inmediata durante las
actividades gamificadas te ayud6 a com-
prender mejor los conceptos de la mecéanica
industrial?con un valor de 3.06, indicando
una opinion mas neutral. Esto podria sugerir
que la retroalimentacion inmediata fue per-
cibida como menos efectiva en comparacion
con otros aspectos de la gamificacion.

Las demds medias oscilan entre 3.26 'y 3.55,
lo que indica una tendencia general hacia
una percepcion ligeramente positiva respec-
to al impacto de la gamificacién en diferen-
tes areas del aprendizaje en mecanica indus-
trial.

Desv. Error (Error estdndar): representa la
precision de la media estimada. Cuanto me-
nor sea el error estdndar, mayor serd la pre-
cision de la media. En este caso, los valo-
res del error estdndar oscilan entre 0.092 y
0.114, lo que sugiere una estimacion rela-
tivamente precisa de las medias calculadas.
La consistencia de estos valores muestra que
el tamano de la muestra es suficiente para
obtener resultados estables.
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Desviacion estandar: indica la variabilidad
de las respuestas. Una desviacion estandar
alta significa que las respuestas estdn mds
dispersas, mientras que una baja indica que
las respuestas estdn mds concentradas alre-
dedor de la media:

Ladesviacion estandar mas alta se encuentra
en la pregunta ”;Recibir retroalimentacién
inmediata durante las actividades gamifica-
das te ayudé a comprender mejor los con-
ceptos de lamecanica industrial 7’(1.345), lo
que indica que hubo una mayor dispersion
en las opiniones de los estudiantes respecto
a este aspecto.

La desviacion estandar mds baja se encuen-
tra en ’;Las actividades gamificadas te ayu-
daron a comprender y aplicar mejor los con-
ceptos de la mecdnica industrial?”’(1.088),
sugiriendo que las respuestas de los estu-
diantes fueron mds consistentes en su per-
cepcion positiva sobre la comprension y
aplicacion de conceptos gracias a la gamifi-
cacion.

3.2 Resultados tabulados

Los resultados de la encuesta de la tabla 2 re-
velan una percepcién mayormente positiva
respecto a la utilizacién de la gamificacién
en el aprendizaje de la mecdnica industrial.

Para cada pregunta, la suma de las respuestas
”De acuerdoc "Muy de acuerdo’se agrupa
bajo Percepciones positivas”, lo que per-
mite evaluar el impacto general de la gami-
ficacion en las diferentes dimensiones estu-
diadas. A continuacion, se interpretan los
resultados de cada pregunta:

ISSN: 2602-8085

Vol. 9 No. 2, pp. 60 — 84, abril - junio 2025

Revista Multidisciplinar
Articulo Original

3.2.1 Motivacion para aprender concep-
tos de mecanica industrial

Percepciones positivas: en ambas variables
el resultado de 73.4 % de los estudiantes se
mostraron de acuerdo o muy de acuerdo con
que las actividades gamificadas aumentaron
su motivacion para aprender.

Interpretacion: una gran mayoria de los es-
tudiantes perciben que la gamificacion es
un factor motivador en su proceso de apren-
dizaje. Este resultado es consistente con la
literatura, que destaca la gamificacién como
una estrategia eficaz para incrementar la mo-
tivacion estudiantil. Sin embargo, un 21.6 %
(suma de "Muy desacuerdozc “Desacuerdo™)
no encontrd una mejora significativa en su
motivacion, lo que indica que la gamifica-
cién podria no ser igualmente efectiva para
todos los estudiantes.

3.2.2 Capacidad para colaborary compe-
tir con los comparieros

Percepciones positivas: 66.2 % de los en-
cuestados sintieron que la gamificacion
afect6 positivamente su capacidad para co-
laborar y competir.

Interpretacion: la mayoria de los estudiantes
percibieron que las actividades gamificadas
fomentaron un ambiente de colaboracion y
competencia sana, lo cual es fundamental
en la formacion prictica de la mecénica in-
dustrial. No obstante, un 26.6 % de respues-
tas negativas o neutrales indica que exis-
te un grupo significativo de estudiantes que
podria no haber experimentado un cambio
notable en su interaccion social debido a la
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Tabla 2: Resultados de la encuesta

Preguntas de la investigacién Muy desacuerdo Desacuerdo Indistinto De acuerdo Muy de acuerdo Percepciones positivas
(Hasta qué punto las actividades 10,10 % 11,50 % 5,00 % 59,70 % 13,70 % 73,40 %
gamificadas aumentaron tu motiva-

cion para aprender conceptos de

mecdnica industrial?

(Cémo afecto la gamificacion tu ca- 14,40 % 12,20 % 7,20 % 61,90 % 4,30 % 66,20 %
pacidad de colaborar y competir con

tus compafieros durante las activida-

des de mecdnica industrial?

(Recibir retroalimentacion inme- 21,60 % 17,30 % 0,00 % 56,10 % 5,00 % 61,20 %
diata durante las actividades gamifi-

cadas te ayud6 a comprender mejor

los conceptos de la mecanica indus-

trial?

(Las actividades gamificadas se 10,80 % 24,50 % 2,20 % 51,80 % 10,80 % 62,60 %
adaptaron adecuadamente a tu nivel

de habilidad en mecanica industrial,

permitiéndote progresar a tu propio

ritmo?

(Consideras que las actividades ga- 15,80 % 15,10 % 3,60 % 58,30 % 7,20 % 65,50 %
mificadas contribuyeron a mejo-

rar tu rendimiento académico en

mecdnica industrial?

;Te sientes mds seguro al resolver 11,50 % 10,10 % 4,30 % 66,90 % 7,20 % 74,10 %
problemas de mecanica industrial

después de participar en las activi-

dades gamificadas?

(Las actividades gamificadas te ayu- 4,30 % 19,40 % 2,90 % 59,00 % 14,40 % 73,40 %
daron a comprender y aplicar mejor

los conceptos de la mecanica indus-

trial?

(Hasta qué punto las actividades 10,10 % 11,50 % 5,00 % 59,70 % 13,70 % 73,40 %
gamificadas aumentaron tu motiva-

cién para aprender conceptos de

mecanica industrial?

gamificacion. cepcion positiva es la mas baja de todas las

preguntas (61.2 %). Un 38.9 % de respuestas
3.2.3  Retroalimentacion inmediata’y com-

o negativas o neutrales sugiere que la retroali-
prension de conceptos

mentacion inmediata proporcionada por las

Percepciones positivas: 61.2 % de los estu- actividades gamificadas no fue efectiva para
diantes afirmaron que la retroalimentacion todos, lo cual podria indicar que la calidad
inmediata en las actividades gamificadas les © forma de la retroalimentacion requiere ser

ayudo a comprender mejor los conceptos de ajustada.

la mecdnica industrial. 3.2.4 Adaptabilidad de las actividades ga-

L . . mificadas
Interpretacion: la mayoria de los estudian- if

tes valora la retroalimentacion instantdnea Percepciones positivas: 62.6 % de los estu-

como un componente Util para mejorar la g, eq perciben que las actividades gamifi-

comprension de conceptos, aunque esta per- ., 4aq e adaptaron adecuadamente a su nivel
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de habilidad. Interpretacion: esta alta tasa de percepciones

positivas sugiere que la gamificacion tiene

Interpretacion: mas de la mitad de los es- |, impacto significativo en la confianza de

tudiantes consideraron que las actividades ¢ otudiantes para abordar problemas en

les permitieron avanzar a su propio rit- . co-oo 0 ductrial. La seguridad en la re-

mo, lo cual es esencial en la enseflanza .} 060 de problemas es un aspecto clave

de la mecanica industrial. Sin embargo, un . 15 formacién técnica, y los resultados re-

35.3 % de los estudiantes mostré desacuer- flejan que la mayoria de los estudiantes se

do o indiferencia, lo que indica que no todos . fian en este sentido

encontraron las actividades suficientemente
personalizadas o adaptadas a sus necesida- 3.2.7 Comprension y aplicacion de con-
des individuales. ceptos

3.2.5 Contribucion de las actividades ga- Percepciones positivas: 73.4 % de los estu-
mificadas al rendimiento académico diantes estan de acuerdo en que las activida-

des gamificadas les ayudaron a comprender

Percepciones positivas: 65.5 % de los estu- y aplicar mejor los conceptos de la mecénica

diantes creen que las actividades gamifica- ;4 <trial.

das contribuyeron a mejorar su rendimiento
académico. Interpretacion: la gamificacién parece ser

efectiva para mejorar la comprensién y apli-

Interpretacion: la mayoria de los encuesta- ., .is. prictica de los conocimientos en

dos perciben una mejora en su rendimiento mecanica industrial. Este resultado coinci-

académico gracias a la gamificacién, lo cual e o investigaciones previas que destacan

sugiere un impacto positivo en la adquisi- ¢ y,jor de 1a gamificacion en el aprendizaje

cion de conocimientos y habilidades en la . eptual y aplicado.

mecdnica industrial. Aun asi, la presencia
de un 30.9 % de respuestas negativas o neu- 3.3 Resultados de la correlacion

trales indica que no todos los estudiantes

o S . La tabla 2 se presenta los resultados del
percibieron un cambio significativo en su

.. , . analisis de correlacién de Spearman entre
rendimiento, lo que podria deberse a dife- p

D dos variables: la gamificacién (variable in-
rencias individuales en la forma de apren-

der dependiente, V.I.) y el aprendizaje de la

mecdnica industrial (variable dependiente,

3.2.6 Seguridad para resolver problemas V.D.).

de mecanica industrial
3.3.1 Coeficiente de correlacion de Spear-

Percepciones positivas: 74.1 % de los estu- man (p):

diantes se sienten mds seguros al resolver

< . .. En este caso el coeficiente 0.901 es muy
problemas después de participar en activi-

) cercano a 1, lo que indica una correlacién
dades gamificadas.
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positiva muy fuerte entre las dos variables. este resultado sea debido al azar.

Esto significa que, a medida que aumenta el

uso o la eficacia de la gamificacién, también En términos practicos, esto sugiere que la

tiende a aumentar el nivel de aprendizaje en gamificacion es una estrategia pedagogica

mecanica industrial. altamente efectiva para mejorar el aprendi-

zaje en mecdnica industrial. Los estudian-
3.3.2  Significacion estadistica (p-valor)  tes que participaron en actividades gamifi-

cadas mostraron mejoras significativas en su

Los asteriscos *x junto al coeficiente de o . .
aprendizaje, lo que confirma la importancia

correlacion (0.901) indican que la correla- de incluir elementos de juego en el proce-

cion es estadisticamente significativa al ni- . .
so educativo. Estos hallazgos pueden servir

vel 0.01 (0 1%). Esto significa que hay una como base para futuras investigaciones y la

probabilidad muy baja (menos del 1 %) de implementacion de métodos gamificados en

ue esta correlacion haya ocurrido por ca- o . ..
q Y P entornos de aprendizaje industrial y técnico.

sualidad. En términos practicos, esto con-

firma que existe una asociacion sélida y es- Tabla 3: Correlaciones
tadisticamente significativa entre la gamifi- Rho de Spearman V. L: Gami V. oo
cacion y el aprendizaje de mecanica indus- ficacion Aprendi-
trial en esta muestra de estudiantes. zaje de
mecdnica
3.3.3 Direccion de la correlacion industrial

V.I:  Gamifica- 100,00 % ,901%*
cién
una relacion directa: cuando la gamificacion v, p.; Aprendiza- ,901%* 100,00 %

La correlacién positiva sugiere que existe

se implementa de manera efectiva, hay una  je de mecénica in-
mejora notable en el aprendizaje. Esto pue-  dustrial

de reflejarse en aspectos como una mayor
comprensién conceptual, motivacién, ren-

- L. 4. Discusion
dimiento académico y confianza en la reso-

lucion de problemas. Los resultados de este estudio muestran que
334 Resumen de la interpretacion las percepciones positivas de los estudian-

tes respecto a la implementacion de la ga-
Los resultados de la tabla 3, muestran que mificacion en el aprendizaje de la mecénica
existe una correlacién positiva y muy fuerte industrial son, en su mayoria, elevadas, con
p=0.901) entre la implementacién de la ga- porcentajes que oscilan entre el 61.2 % y el
mificacién y el aprendizaje de la mecdnica 74.1 %. Esto es coherente con diversos es-
industrial. Ademads, esta correlacion es es- tudios previos que destacan la influencia fa-
tadisticamente significativa al nivel de 0.01, vorable de la gamificacion en la motivacion,
lo que indica que es muy improbable que interaccion social, y la retroalimentacion en

el proceso de aprendizaje (Guerrero et al.,

Esta revista estd protegida bajo una licencia Creative Commons en la 4.0

- L ]
I c International. Copia de la licencia: —G)@@
lE“cla http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/ @ Br_Nc sA

Digital 7
S



¢

Ciencia
Digital

www.cienciadigital.org

Ciencia
Lnigiggg

2020; Li & Liu, 2024). Por ejemplo Guerre-
ro et al. (2020) sefialan que los videojuegos
y las dindmicas lidicas aumentan la moti-
vacion y el compromiso de los estudiantes,
lo cual se refleja en los resultados actuales,
donde una mayoria de los estudiantes expre-
sa que la gamificacion ha mejorado su expe-
riencia educativa en mecanica industrial.

El alto nivel de percepciones positivas en
dimensiones como la motivacion, confian-
za, y comprension conceptual refuerza lo
encontrado en investigaciones como las de
Bosch et al. (2019) y Vazquez (2021). Es-
tos estudios indican que la inclusién de ele-
mentos ludicos en la ensefianza mejora la
participacién y promueve una mayor reten-
cién del conocimiento. La correlacién po-
sitiva y significativa (p=0.901) identificada
en el presente estudio, sugiere que la im-
plementacion de la gamificacién se asocia
fuertemente con mejoras en el aprendizaje
de la mecanica industrial, alineandose con
la afirmacion de Fulcini et al. (2023) de que
la gamificacién puede ser una herramienta
poderosa en el campo educativo técnico.

No obstante, los resultados también revelan
que un grupo considerable de estudiantes
(entre el 25 % y el 40 %) no percibié un im-
pacto tan positivo en su aprendizaje. Esto
resalta la importancia de disefiar estrategias
gamificadas que tengan en cuenta las dife-
rencias individuales en estilos de aprendi-
zaje, tal como lo menciona Iquise & Rivera
(2020). Estos autores abogan por la adap-
tacion de las actividades gamificadas para
abordar las necesidades y preferencias di-
versas de los estudiantes, lo que es funda-
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mental en un campo tan practico y variado
como la mecdnica industrial.

Particularmente, las areas de retroalimen-
tacion inmediata (61.2 %) y adaptabilidad
(62.6 %) presentan las percepciones positi-
vas mds bajas. Esto sugiere que las activida-
des gamificadas empleadas podrian no estar
proporcionando una retroalimentacion sufi-
cientemente clara o inmediata para todos los
estudiantes, ni adaptidndose adecuadamente
a los diferentes niveles de habilidad, lo que
coincide con las preocupaciones expresadas
por Fulcini et al. (2023) sobre los desafios
en la implementacion de la gamificacion. La
necesidad de una retroalimentacion efecti-
va y adaptativa es critica, especialmente en
un contexto donde los estudiantes deben de-
sarrollar competencias técnicas complejas
(Li & Liu, 2024). Por tanto, futuras imple-
mentaciones deben mejorar el disefio de las
actividades para proporcionar una retroali-
mentacion mds personalizada y en tiempo
real, como también sugieren Ayala (2021) y
Latino et al. (2023).

En términos précticos, el estudio confirma
que la gamificacion es una estrategia pe-
dagdgica altamente efectiva para el aprendi-
zaje en mecanica industrial, lo que se refleja
en la fuerte correlacién encontrada entre la
gamificacion y el aprendizaje. Esto respal-
da las investigaciones previas, como las de
Baroroh et al. (2024) y Li & Liu (2024)
que indican que las simulaciones y activi-
dades gamificadas facilitan la comprensién
y préactica de habilidades técnicas. Los es-
tudiantes que participaron en estas activi-
dades mostraron mejoras significativas en
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su aprendizaje, destacando la importancia
de incluir elementos de juego en el proce-
so educativo para fomentar una experiencia
mads interactiva y significativa.

De acuerdo con estudios como los de Bosch
et al. (2019) y Vazquez (2021), la adop-
cion de la gamificacion debe ser cuidadosa
y adaptativa para maximizar su impacto en
el aprendizaje y satisfacer las necesidades
de todos los estudiantes.

5. Conclusiones

= Elestudio presenta que la gamificacion
es una herramienta pedagdgica eficaz
en la ensefianza de mecénica indus-
trial, capaz de incrementar y mejorar
significativamente la motivacion, inter-
accion social, comprensién conceptual
y rendimiento académico de los estu-
diantes. Este enfoque potencia habili-
dades practicas y refuerza el vinculo
entre la formacion técnica profesional
y las demandas industriales actuales,
asegurando un aprendizaje significati-
vo y dindmico.

= Estos hallazgos no solo confirman la
efectividad de la gamificacion, sino que
también sugieren areas de mejora, par-
ticularmente en la personalizacién de
las actividades y la calidad de la retro-
alimentacion. Los resultados obtenidos
pueden servir como base para futuras
investigaciones y guiar la implementa-
cién de métodos gamificados en entor-
nos de aprendizaje industrial y técnico.
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Resumen: Introduccion: El problema planteado se centré en la ne-
cesidad de determinar si la incorporacion de elementos de juego en
el entorno educativo podria mejorar el compromiso y los resultados
académicos de los estudiantes. Objetivo: El objetivo general de esta
investigacion fue evaluar el impacto de la gamificacion en el rendi-
miento académico y la motivacion de los estudiantes de educacion
basica superior. Metodologia: La metodologia utilizada incluy6 un
estudio descriptivo y correlacional, mediante la aplicacién de una
encuesta pre y otra post aplicacion a 30 estudiantes, que evalud sus
percepciones sobre la gamificacion, su rendimiento académico y su
motivacion. Los datos fueron analizados utilizando el coeficiente
de correlacion de Spearman para identificar relaciones significativas
entre las variables. Resultados: La principal conclusion de la correla-
cion reveld una relacion muy fuerte y positiva entre la gamificacion
y el rendimiento académico, con un coeficiente de 0.937, y entre la
gamificacion y la motivacion del estudiante, con un coeficiente de
0.863. Esto sugiere que la implementacién de estrategias de gami-
ficacion en el aula no solo mejora el rendimiento académico, sino
que también incrementa significativamente la motivacion de los es-
tudiantes, lo que a su vez contribuye a mejores resultados educativos.
Estos hallazgos respaldan la integracion de la gamificacion como
una herramienta efectiva en el proceso educativo. Conclusiones: La
gamificacion genera un alto impacto motivacional en el estudiante y
genera un alza en el rendimiento académico, debido a la interaccion
y las recompensas que se utilizaron les permitié un alto interés en
el aprendizaje. Se debe tener en cuenta que debe llevar el disefio,
planificacién equilibrada de forma contextualizada. Area de estudio
general: Educacién Area de estudio especifica: Entorno digital. Tipo
de estudio: Articulo original.

basica.
Keywords: Gami-
fication, academic

performance, stu-
dent motivation,
basic education. .

Abstract: Introduction: The problem raised focused on the need to
determine whether the incorporation of game elements in the educa-
tional environment could improve student engagement and academic
outcomes. Objective: The overall objective of this research was to
evaluate the impact of gamification on the academic performance
and motivation of higher basic education students. Methodology:
The methodology used included descriptive and correlational study,
through the application of a pre- and post-application survey to 30
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students, which evaluated their perceptions about gamification, their
academic performance, and their motivation. The data were analy-
zed using Spearman’s correlation coeflicient to identify significant
relationships between the variables. Results: The main conclusion of
the correlation revealed a strong and positive relationship between
gamification and academic performance, with a coefficient of 0.937,
and between gamification and student motivation, with a coefficient
of 0.863. This suggests that the implementation of gamification stra-
tegies in the classroom not only improves academic performance, but
also significantly increases student motivation, which in turn con-
tributes to better educational outcomes. These findings support the
integration of gamification as an effective tool in the educational pro-
cess. Conclusions: Gamification generates a high motivational impact
on the student and generates an increase in academic performance,
due to the interaction and rewards that were used that allowed them a
high interest in learning. It should be noted that the design and plan-
ning must be balanced in a contextualized way. General study area:
Education Specific study area: Digital environment. Type of study:
Original article.

1. Introduccién Los primeros estudios sobre gamificacion y

su impacto en la educacidén se remontan a

Ciencia
Lnigiggl

La gamificacion, entendida como la incor-
poracién de elementos de juego en contex-
tos no lidicos, ha emergido en las dltimas
décadas como una estrategia innovadora pa-
ra mejorar el rendimiento académico y la
motivacion de los estudiantes (Adhiatma et
al., 2021; Priyaadharshini et al., 2020). La
aplicacion de técnicas de gamificacion en el
ambito educativo ha generado un crecien-
te interés entre investigadores y educado-
res, particularmente en Latinoamérica, don-
de se busca constantemente mejorar la ca-
lidad educativa y combatir altos indices de
desercion escolar (Martinez et al., 2021; Sa-
lamanca & Séanchez, 2021).

finales de la década de 2000 y principios de
2010, cuando la tecnologia comenz? a inte-
grarse mds plenamente en las aulas (Durén,
2021). Estos estudios iniciales se centraron
en la identificacion de los elementos de jue-
go que podian ser mds efectivos, tales como
los sistemas de puntos, recompensas, y des-
afios, y como podian aplicarse para captar
el interés de los estudiantes y fomentar una
participacion en el proceso de aprendizaje
(Aguiar-Castillo et al., 2021). En América
Latina, las investigaciones se enfocaron en
contextos especificos, considerando las par-
ticularidades culturales y socioeconémicas
de la regidn, lo que permitié un anélisis mas
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profundo y contextualizado de los efectos de
la gamificacion (Pozo & Villao, 2023).

El rendimiento académico, una de las va-
riables clave en este estudio, se refiere a la
medida en que los estudiantes logran los ob-
jetivos educativos establecidos. Este rendi-
miento puede evaluarse a través de califi-
caciones, exdmenes estandarizados, y otros
indicadores de éxito académico (Rojas &
Aravena, 2023). Estudios previos han de-
mostrado que la gamificacion puede tener un
impacto positivo en el rendimiento académi-
co al aumentar la participacioén y el com-
promiso de los estudiantes con el conteni-
do educativo (Sanchez, 2021; Ayala, 2021).
Sin embargo, también es importante consi-
derar que el éxito de estas intervenciones
puede variar segun el disefio de las activi-
dades gamificadas y el contexto en el que se
implementen (Bermon et al., 2021).

La motivacion, otra variable fundamen-
tal, se divide generalmente en motiva-
cion intrinseca y extrinseca. La motivacién
intrinseca se refiere al impulso interno pa-
ra realizar una actividad por el mero pla-
cer y satisfaccion que esta brinda, mientras
que la motivacion extrinseca implica reali-
zar una actividad para obtener una recom-
pensa o evitar un castigo externo (Alrawahi
et al., 2020). La gamificacion busca princi-
palmente aumentar la motivacion intrinseca
de los estudiantes al hacer el aprendizaje
mads atractivo y gratificante. En el contexto
latinoamericano, diversos estudios han ana-
lizado coémo la gamificacion puede transfor-
mar la percepcion del aprendizaje, especial-
mente en poblaciones estudiantiles con altos
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niveles de desmotivacion y desercion (Rojas
& Valencia, 2021).

En Latinoamérica, los estudios sobre gami-
ficacion en la educacion bésica superior han
mostrado resultados variados. Algunos es-
tudios, como los realizados en México y
Colombia, han encontrado mejoras signifi-
cativas en el rendimiento académico y la
motivacion de los estudiantes (Gutiérrez et
al., 2023; Marin et al., 2020). Por ejemplo,
investigaciones en México han demostra-
do que el uso de plataformas gamificadas
en matemadticas y ciencias puede mejorar
las habilidades y conocimientos de los es-
tudiantes, al tiempo que incrementa su in-
terés por estas materias (Jamaluddin et al.,
2020). En Colombia, la incorporaciéon de
juegos educativos ha mostrado efectos posi-
tivos no solo en el rendimiento académico,
sino también en el desarrollo de habilida-
des socioemocionales y de trabajo en equipo
(Salamanca & Sanchez, 2021).

El objetivo principal de este estudio es anali-
zar el impacto de la gamificacion en el rendi-
miento académico y la motivacion de los es-
tudiantes de educacion bédsica superior en un
contexto latinoamericano. Para lograr este
objetivo, se proponen los siguientes objeti-
vos especificos: (1) Identificar los elementos
de gamificacion més efectivos para mejorar
el rendimiento académico, (2) Evaluar el ni-
vel de motivacion de los estudiantes antes
y después de la implementacién de estra-
tegias gamificadas, (3) Analizar la relacién
entre la motivacion intrinseca y extrinseca
y el rendimiento académico, y (4) Proponer
recomendaciones para la integracion efecti-
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va de la gamificacion en el curriculo escolar.

La metodologia propuesta para este estudio
es de tipo correlacional, dado que se busca
examinar la relacion entre la gamificacion
(variable independiente) y el rendimiento
académico y la motivacion de los estudian-
tes (variables dependientes) (Adhiatma et
al., 2021). Para llevar a cabo esta investi-
gacion, se utilizardn métodos cuantitativos,
se empleardn cuestionarios para medir el ni-
vel de motivacion y el rendimiento académi-
co de los estudiantes antes y después de la
implementacion de estrategias gamificadas
(Gutiérrez et al., 2023). Ademas, se reco-
pilardn datos de rendimiento académico a
través de calificaciones y pruebas estandari-
zadas.

La gamificacion se presenta como una es-
trategia prometedora para mejorar el rendi-
miento académico y la motivacioén de los
estudiantes de educacion basica superior en
Latinoamérica (Botero et al., 2017). Sin em-
bargo, es fundamental que su implementa-
cion se realice de manera cuidadosa y con-
textualizada, considerando las particularida-
des del entorno educativo y las necesidades
especificas de los estudiantes (Iquise & Ri-
vera, 2020). A través de una investigacion
rigurosa y bien disefiada, este estudio busca
contribuir al conocimiento existente sobre
la gamificacion en la educacion y ofrecer
recomendaciones pricticas para su aplica-
cion efectiva en las aulas latinoamericanas
(Pachacama, 2023).
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1.0.1 Revision de la literatura

Dichev & Dicheva (2017) en su investiga-
cién menciona que diversos estudios han ex-
plorado su impacto en aspectos clave como
el rendimiento académico y la motivacién
estudiantil, evidenciando que la gamifica-
cién puede fomentar un aprendizaje mds ac-
tivo, colaborativo y significativo. Sin embar-
go, la literatura también sefala que su efec-
tividad estd condicionada por factores como
el disefio de las actividades gamificadas, la
naturaleza de los contenidos académicos y
las caracteristicas de los estudiantes, el uso
de la gamificaciéon como estrategia educa-
tiva ha ganado atencidn significativa en los
ultimos afios, especialmente en el contexto
de la educacion bésica superior.

a. Gamificacion

La gamificacién es el uso de elemen-
tos y principios de disefio de juegos
en contextos no lidicos para motivar
y aumentar la participacion de las per-
sonas (Adhiatma et al., 2021). En el
ambito educativo, la gamificacién se
ha convertido en una estrategia inno-
vadora para hacer que el aprendizaje
sea mas atractivo y efectivo (Chytas et
al., 2021). Los elementos de gamifi-
cacion incluyen puntos, niveles, insig-
nias, tablas de clasificacion, desafios,
recompensas y retroalimentacion in-
mediata (Aguiar-Castillo et al., 2021).
Estos componentes buscan aprovechar
la naturaleza competitiva y el deseo de
logro de los estudiantes para fomen-
tar una mayor participacién y compro-
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miso con el contenido académico (Pri-
yaadharshini et al., 2020).

El concepto de gamificacion en la edu-
cacion se basa en la teoria del com-
portamiento operante de Skinner, que
destaca la importancia del refuerzo po-
sitivo en el aprendizaje. La gamifica-
cion intenta incrementar la motivacion
intrinseca al hacer que las actividades
de aprendizaje sean mds interesantes y
gratificantes, y la motivacion extrinse-
ca al proporcionar recompensas tangi-
bles por el logro de objetivos especifi-
cos (Varannai et al., 2017).

. Rendimiento académico

El rendimiento académico es una me-
dida del grado en que los estudiantes
logran los objetivos educativos estable-
cidos (Wang et al., 2021). Se evalua
tipicamente a través de calificaciones,
examenes estandarizados, y otros indi-
cadores de éxito escolar (Gutiérrez et
al., 2023). El rendimiento académico
es un indicador clave de la efectividad
de los métodos de ensefianza y del pro-
greso de los estudiantes en su proce-
so de aprendizaje (Pachacama, 2023).
Diversos factores pueden influir en el
rendimiento académico, incluyendo la
calidad de la instruccion, los recursos
disponibles, el entorno escolar, y las
caracteristicas individuales de los es-
tudiantes, como su motivacion y habi-
lidades cognitivas (Rojas & Aravena,
2023).

La investigaciéon sobre el impacto
de la gamificacion en el rendimiento
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académico sugiere que la incorpora-
cién de elementos de juego en la educa-
cién puede mejorar significativamente
el aprendizaje de los estudiantes (Pozo
& Villao, 2023). Estudios han demos-
trado que la gamificacion puede ayudar
a los estudiantes a retener informacion
de manera mas efectiva a compren-
der conceptos complejos, y a aplicar
conocimientos en situaciones practicas
(Duran, 2021; Sanchez, 2021; Bermén
etal., 2021; Martinez et al., 2021; Sala-
manca & Sanchez, 2021; Ayala, 2021).
Sin embargo, el éxito de la gamifica-
ciéon depende en gran medida del di-
sefo de las actividades y de la manera
en que se integran en el curriculo.

. Motivacién

La motivacién es un proceso interno
que incita, dirige y mantiene el com-
portamiento hacia la consecucion de
metas. En el contexto educativo, la mo-
tivacion de los estudiantes es un fac-
tor critico que influye en su compro-
miso con el aprendizaje y su desem-
pefio académico. La motivacién pue-
de ser intrinseca, cuando los estudian-
tes estdn impulsados por el interés y el
disfrute de la actividad en si misma, o
extrinseca, cuando estdn motivados por
recompensas externas o la evitacion de
castigos (Alrawahi et al., 2020).

La teoria de la autodeterminacion su-
giere que la motivacion intrinseca es
mas eficaz para el aprendizaje a largo
plazo, ya que los estudiantes estdn mds
comprometidos y disfrutan del pro-
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ceso de aprendizaje. La gamificacion
busca incrementar tanto la motivacion
intrinseca como la extrinseca al hacer
que las actividades educativas sean méas
atractivas y gratificantes. Al proporcio-
nar retroalimentaciéon inmediata y re-
compensas, la gamificacion puede au-
mentar la motivacion de los estudian-
tes, lo que a su vez puede conducir auna
mejora en su rendimiento académico y
a una mayor satisfaccion con el apren-
dizaje. La investigacion ha demostrado
que los estudiantes que estdn mas mo-
tivados son mds propensos a perseverar
en sus estudios, a participar activamen-
te en clase y a obtener mejores resulta-
dos académicos (Ikhtiar, 2021).

En el contexto de la gamificacion, es
esencial entender como los diferentes
tipos de motivacion influyen en la par-
ticipacion y el rendimiento de los es-
tudiantes. La motivacion intrinseca es
particularmente relevante, ya que los
estudiantes que estdn intrinsecamente
motivados tienden a mostrar un mayor
interés y dedicacion hacia el aprendi-
zaje, lo que resulta en un mejor des-
empefio académico. La gamificacion,
al incorporar elementos lidicos y com-
petitivos, puede transformar activida-
des educativas rutinarias en experien-
cias mds emocionantes y desafiantes,
capturando el interés intrinseco de los
estudiantes (Jamaluddin et al., 2020).

Por otro lado, la motivacién extrinse-
ca también juega un papel significativo
en el entorno educativo. Los elementos
de juego como recompensas, puntos y

niveles pueden servir como incentivos
externos que impulsan a los estudiantes
a esforzarse mds y a participar activa-
mente en las actividades de aprendiza-
je. Estos incentivos pueden ser parti-
cularmente efectivos para los estudian-
tes que inicialmente carecen de motiva-
cion intrinseca, ayudandolos a desarro-
llar un hébito de estudio y un sentido de
logro que, con el tiempo, podria con-
vertirse en una motivacion mas interna
y sostenida (Rojas & Valencia, 2021).

La literatura sugiere que un equilibrio
adecuado entre motivacion intrinseca
y extrinseca es ideal para maximizar el
impacto de la gamificacion en el rendi-
miento académico y la motivacién de
los estudiantes. Es crucial que los di-
sefiadores de programas educativos ga-
mificados consideren cuidadosamente
como equilibrar estos tipos de motiva-
cién para mantener a los estudiantes
comprometidos y entusiasmados con
su aprendizaje. Esto implica no solo
la incorporacion de elementos de jue-
go atractivos, sino también la creacion
de desafios significativos y relevantes
que fomenten el desarrollo de habilida-
desy conocimientos de manera efectiva
(Iquise & Rivera, 2020).

La gamificacién, el rendimiento
académico y la motivaciéon son va-
riables interrelacionadas que juegan
un papel fundamental en el proceso
educativo. La gamificacion ofrece una
herramienta poderosa para mejorar
la motivacién de los estudiantes vy,

en consecuencia, su rendimiento
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académico (Marin et al.,, 2020).
Sin embargo, para maximizar su
efectividad, es necesario un disefo
cuidadoso que considere las necesi-
dades y caracteristicas especificas de
los estudiantes, asi como los objetivos
educativos. La investigacion futura en
este campo debe seguir explorando
estas interacciones y desarrollando
estrategias innovadoras para integrar la
gamificacion de manera efectiva en los
contextos educativos, especialmente
en regiones como Latinoamérica, don-
de se enfrentan desafios particulares

en la educacion.

2. Metodologia

La investigacion detallada utilizo un disefio
cuasi experimental a través de un proceso
transversal entre abril y junio del 2024, es-
ta a su vez se llevo a cabo en la Unidad
educativa fiscal “Universitario UTN”, ubi-
cada en el suburbio de la ciudad de Ibarra,
la cual cuenta con una poblacion estudiantil
de 1,633 alumnos. El tipo de investigacion
que se aplico en el tratamiento de los datos
fue descriptivo y correlacional para contras-
tar las variables y con ello llegar a conclu-
siones contundentes. Se realizo un mues-
treo probabilistico en un aula especifica del
area especifica de ciencias sociales, en la
que participaron 30 estudiantes con edades
comprendidas entre 12 y 15 afios, formado
por 18 mujeres y 12 varones. El proceso de
investigacion fue aprobado mediante el con-
sentimiento de los padres de familia, asegu-
rando el anonimato y la confidencialidad de
las fuentes, respetando asi la privacidad de
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los participantes.

El método de recoleccion de datos fue con
una encuesta estructurada, la cual se valido
utilizando el coeficiente Alfa de Cronbach,
obteniendo un valor de 0,912, lo que indi-
ca alta confiabilidad. El cuestionario incluy6
11 preguntas sobre el uso de la gamificacion
y su influencia en el rendimiento académico
y la motivacion, todas medidas con una es-
cala de Likert de 5 puntos. Se aplic6 luego
del periodo del cuasi experimento.

El andlisis de los datos recolectados se
realiz6 mediante técnicas estadisticas des-
criptivas e inferenciales. Se utiliz6 el soft-
ware estadistico SPSS para calcular medidas
de tendencia central y dispersion, asi como
pararealizar pruebas de correlacion que per-
mitan determinar la relacion entre el uso de
la gamificacion y las variables dependien-
tes de rendimiento académico y motivacion.
Esta metodologia proporcionara una vision
clara y cuantificable del impacto de la gami-
ficacion en el contexto educativo estudiado.
El aula seleccionada fue una en la que el
investigador ya impartia clases, lo que fa-
cilité la implementacion de las estrategias.
Durante el estudio, los estudiantes interac-
tuaron con el contenido de ciencias sociales
de manera gamificada, con la finalidad de
observar como esta metodologia influencia-
ba tanto su rendimiento académico como su
motivacion hacia el aprendizaje.

El cuasiexperimento se aplic6 en un aula
de 30 alumnos sin gamificacion durante un
mes, y el mismo docente a la misma aula
durante otro mes aplicé con la misma uni-
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dad las estrategias educativas apoyadas con
técnicas gamificadoras. Después se hicieron
las encuestas solamente a los que utilizaron
la gamificacidn para correlacionar las varia-
bles y medir el impacto de la gamificacion
en el rendimiento académico y la motiva-
cién de los estudiantes de educacion bdési-
ca superior. La gamificacion se implementd
utilizando el programa @MyClassGame se
estructurd para hacer que el aprendizaje de
los temas de ciencias fuera mas atractivo
y dindmico, utilizando mecanismos de jue-
go que involucraban la obtencién de puntos
por cumplir tareas, el progreso a través de
niveles y la recepcion de recompensas al
alcanzar ciertos objetivos. Estos elementos
fueron clave para fomentar la participacién
de los estudiantes, ya que se disefiaron pa-
ra incentivar tanto la motivacion intrinseca
como la extrinseca, buscando que los estu-
diantes se sintieran mas comprometidos y
entusiasmados con el proceso de aprendiza-

je.

La prueba T se realizé para evaluar si la
implementaciéon de la gamificacion tenia
un efecto significativo en el rendimiento
académico de los estudiantes. Esta prueba
compard las calificaciones de los estudiantes
antes y después de la aplicacion de estrate-
gias gamificadas para determinar si existia
una diferencia estadisticamente significati-
va entre ambos grupos de datos. Al realizar
la prueba T, se pudo establecer si el incre-
mento en las calificaciones, observado tras
la gamificacion, era atribuible al tratamien-
to aplicado y no a una variacion aleatoria.
Los resultados indicaron una diferencia sig-
nificativa, lo que respalda la efectividad de
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la gamificacion para mejorar el rendimiento
académico.

Este enfoque metodoldgico permitié obte-
ner resultados claros y cuantificables sobre
la efectividad de la gamificacion en el con-
texto educativo y que la estrategia no solo
mejora el rendimiento académico de los es-
tudiantes, sino que también incrementa su
motivacion para aprender.

2.1 Actividades planificadas para la reso-
lucion del problema

La tabla 1 presentada describe un plan de
clases con un enfoque en la gamificacién
como estrategia educativa, abarcando 16 se-
manas y diversas unidades didacticas que
cubren temas de la asignatura.

A continuacidn, se interpretan las diferentes
secciones de la tabla 1 y se analizan los
componentes clave de esta planificacion:

a. Integracion de gamificacion

El plan incorpora actividades gamifi-
cadas en cada semana de ensefanza,
las cuales incluyen elementos lddicos
y participativos que buscan motivar y
comprometer a los estudiantes. Estas
actividades varian desde juegos de ro-
les, simulaciones, talleres interactivos,
hasta debates y ferias culturales. La ga-
mificacion se utiliza para crear un am-
biente de aprendizaje activo y dindmi-
co, incentivando la participacion y la
comprension a través de experiencias
practicas.

b. Unidades didacticas y temas semanales
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Tabla 1: Planificacion de clases gamificadas

Semana  Unidad Didactica Actividades Gamificadas Recursos Utilizados Evaluacién
1 El Mundo en el Siglo Juego de roles sobre el pensa- Cuaderno de asignatu-  Evaluacién de participacion en
XIX miento liberal ra, Mapas juegos de roles
2 El Mundo en el Siglo Creacién de mapas interactivos Hojas ~ Ministeriales, Evaluacién de mapas interacti-
XIX sobre expansion territorial Marcadores vos
3 El Mundo en el Siglo Simulacién de produccién in-  Material grafico, Recur-  Anadlisis comparativo de pro-
XIX dustrial en la Revolucién Indus-  sos digitales duccion industrial
trial
4 Cultura y Sociedad del  Taller sobre cambios culturales Material multimedia, Reflexion escrita sobre cambios
Siglo XIX en el siglo XIX Textos histéricos culturales
5 Segunda Revolucion In-  Debate sobre inventos y avances ~ Cuaderno de asignatu-  Debate evaluativo sobre avances
dustrial tecnoldgicos ra, Pizarras tecnoldgicos
6 Segunda Revolucién In-  Investigacién sobre impacto so-  Documentos primarios, Informe sobre impacto social
dustrial cial de la Revolucion Industrial ~ Recursos digitales
7 Colonialismo Europeo Juego de roles sobre colonialis-  Mapas histéricos, Role-  Reflexion sobre ética y colonia-
mo y resistencia playing lismo
8 Colonialismo Europeo Anilisis de documentos histéri-  Discursos  histéricos, Evaluaciéon del andlisis docu-
cos de la colonizacién Material audiovisual mental
9 Diversidad Cultural y  Taller sobre igualdad de género  Material de debate, Evaluacién del taller sobre
Migraciones y migracién Grificos igualdad
10 Diversidad Cultural y  Feria cultural sobre la diversi- Presentaciones multi- Informe sobre diversidad cultu-
Migraciones dad mundial media, Musica ral
11 América Latina en la  Simulacion de la Crisis de los Material audiovisual, Evaluacion de simulacién de
Guerra Fria Misiles Textos histdricos crisis
12 América Latina en la Debate sobre la Guerra Fria y Mapas y grificos, Re- Evaluacién de debate sobre la
Guerra Fria América Latina cursos digitales Guerra Fria
13 Impacto de la Globali- Proyecto grupal sobre impacto  Estadisticas globales, Proyecto grupal sobre globali-
zacién de la globalizacién Material multimedia zacion
14 Impacto de la Globali- Debate sobre pobreza y des- Recursos graficos, Tes- Evaluacién de debate sobre des-
zacion igualdad en América Latina timonios igualdad
15 Derechos Humanos y  Simulacién de juicios sobre de- Documentos  legales, Evaluacién de simulacién de
Paz rechos humanos Multimedia juicios
16 Evaluaciéon General y Evaluacién mediante juegos in- Recursos interactivos, Evaluacién general mediante

Reflexion

teractivos

Juegos en linea

juegos interactivos

Cada semana estd centrada en una

unidad tematica especifica relacionada

con la historia, la cultura, la economia

y los derechos humanos. El conteni-

do abarca un amplio espectro de temas

histéricos, como:

XIX: cambios culturales impor-

tantes durante ese siglo.

= Segunda Revolucién Industrial:

avances tecnoldgicos y su impac-

to social.

= Colonialismo Europeo: andlisis

» El Mundo en el Siglo XIX: in- del colonialismo y la resistencia

troduccién a conceptos histéricos contra este fenomeno.

como el pensamiento liberal, la = Diversidad Cultural y Migracio-

expansi(’)n territorial y la Revolu- nes: fomento de la igualdad y ce-

cién Industrial. lebracion de la diversidad cultu-

» Cultura y Sociedad del Siglo ral.
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= América Latina en la Guerra Fria:
entendimiento del contexto politi-
coy social de América Latina du-
rante la Guerra Fria.

= Impacto de la Globalizacién: es-
tudio de los efectos de la globali-
zacion en el mundo actual.

= Derechos Humanos y Paz: discu-
sién sobre los derechos humanos
a través de simulaciones de jui-
cios.

c. Actividades gamificadas

Las actividades propuestas son varia-
das y estdn disefiadas para involucrar
a los estudiantes de forma creativa y
dindmica. Algunas de las actividades
destacadas son:

= Juegos de roles: como en las se-
manas 1y 7, los juegos de roles
permiten a los estudiantes adoptar
diferentes perspectivas, por ejem-
plo, sobre el pensamiento liberal
o el colonialismo, promoviendo el
entendimiento de eventos histori-
cos y éticos.

= Simulaciones: utilizadas para la
produccion industrial y eventos
histéricos como la crisis de los
misiles, estas actividades ayudan
a los estudiantes a entender pro-
cesos complejos y sus implicacio-
nes de manera inmersiva.

= Talleresy debates: los talleres (se-
manas 4y 9) y los debates (sema-
nas 5, 12 y 14) facilitan la refle-
Xion critica y la argumentacion,
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desarrollando habilidades de co-
municacion y analisis en los estu-
diantes.

= Proyectos y ferias culturales: es-
tas actividades permiten la explo-
racion mds profunda de temas co-
mo la diversidad cultural y el im-
pacto de la globalizacién, alen-
tando la colaboracién y la creati-
vidad.

= Juegos interactivos: en la tltima
semana, se utiliza una evaluacion
gamificada que refuerza el apren-
dizaje a través del juego, permi-
tiendo una evaluacion més relaja-
da y participativa.

d. Recursos utilizados

La planificacion detalla una variedad
de recursos que respaldan las activi-
dades gamificadas, asegurando que los
estudiantes tengan las herramientas ne-
cesarias para participar de manera efec-
tiva. Algunos recursos clave incluyen:

= Material multimedia y audiovi-
sual: usado en simulaciones y ta-
lleres para proporcionar contexto
visual e historico.

= Mapas y gréaficos: herramientas
visuales para explicar conceptos
complejos como la expansion te-
rritorial y la guerra fria.

= Documentos primarios y legales:
para actividades de andlisis y si-
mulaciones de juicios, ayudando
a los estudiantes a trabajar con
material historico real.
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= Recursos digitales y juegos en
linea: facilitan el aprendizaje in-
teractivo y permiten que las acti-
vidades gamificadas sean mas ac-
cesibles y atractivas.

e. Evaluacion

El enfoque de evaluacion refleja la na-
turaleza gamificada del plan, donde se
utilizan diferentes métodos para eva-
luar las competencias y el aprendizaje
de los estudiantes:

= Evaluacion de participacion: du-
rante los juegos de roles y deba-
tes, se mide la participacion y el
compromiso de los estudiantes, lo
que fomenta la comunicacion y el
pensamiento critico.

= Analisis comparativo y reflexio-
nes escritas: actividades que pro-
mueven la sintesis de informacion
y la capacidad de andlisis critico,
como la comparacion de produc-
cién industrial o la reflexion sobre
cambios culturales.

= Informes y proyectos grupales:
los estudiantes trabajan en equi-
po para presentar proyectos sobre
temas complejos como la globa-
lizacién y la diversidad cultural,
promoviendo la colaboracién y el
aprendizaje cooperativo..

= Juegos interactivos para evalua-
cion general: la dltima semana se
reserva para una evaluacion glo-
bal que utiliza juegos interactivos,

proporcionando una forma de re-
paso que es tanto educativa como
entretenida.

f. Enfoque de aprendizaje activo y cola-

borativo

La estructura de la planificacion resalta
un claro enfoque en el aprendizaje ac-
tivo, donde los estudiantes no solo re-
ciben informacidn, sino que participan
activamente en el proceso educativo.
Las actividades gamificadas fomentan
la colaboracion, el pensamiento critico
y la capacidad de resolucién de pro-
blemas. Ademas, los estudiantes asu-
men roles y participan en simulaciones
que requieren que apliquen sus conoci-
mientos de maneras practicas, hacien-
do que el aprendizaje sea mas signifi-
cativo y memorable.

La planificacion de clases detallada en
la tabla muestra un enfoque bien estruc-
turado para integrar la gamificacion en
la ensefianza de temas histéricos y so-
ciales. Las actividades estdn cuidado-
samente disefiadas para involucrar a los
estudiantes y permitirles aprender de
manera activa, utilizando recursos va-
riados para enriquecer la experiencia
educativa. El uso de juegos de roles, si-
mulaciones, talleres y debates no solo
facilita la comprension de temas com-
plejos, sino que también fomenta habi-
lidades interpersonales clave como la
comunicacion, la empatia y el pensa-
miento critico.

Ademais, el enfoque en la evaluacién
continua a través de actividades gamifi-
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cadas asegura que los estudiantes estén
comprometidos y motivados, mientras
que los educadores pueden medir el
progreso de manera efectiva. Esta pla-
nificacién demuestra cémo la gamifica-
cién puede transformar el aprendizaje,
haciendo que sea mas interactivo, di-
vertido y efectivo.

. El enfoque pedagégico

El enfoque pedagdgico de las clases
planificadas en el esquema descrito se
centra en varios principios clave que
destacan la gamificacion como un me-
dio para fomentar el aprendizaje acti-
vo, colaborativo y significativo. A con-
tinuacion, se detallan los aspectos pe-
dagégicos fundamentales:

. Aprendizaje activo

El enfoque pedagdgico promueve el
aprendizaje activo, en el que los estu-
diantes participan directamente en el
proceso de aprendizaje a través de acti-
vidades dindmicas y practicas. En lugar
de ser receptores pasivos de informa-
cién, los estudiantes asumen un papel
activo, ya sea participando en juegos
de roles, simulaciones, debates, talle-
res, o creando proyectos interactivos.
Este tipo de enfoque permite a los es-
tudiantes experimentar, explorar y apli-
car conceptos en un contexto que simu-
la la realidad, haciendo que el aprendi-
zaje sea mas significativo y duradero.
Por ejemplo, actividades como la si-
mulacion de la produccion industrial o
el juego de roles sobre el pensamiento
liberal invitan a los estudiantes a to-

ISSN: 2602-8085

Vol. 9 No. 2, pp. 85 — 110, abril - junio 2025

Revista Multidisciplinar
Articulo Original

mar decisiones, resolver problemas y
reflexionar sobre las consecuencias, lo
que estimula el pensamiento critico y
la comprension profunda de los temas
tratados.

3. Resultados

Esta investigacion se propuso investigar el
impacto de la gamificacion en el rendimien-
to académico y la motivacion de estudiantes
de educacién bdsica superior, dreas claves
para el desarrollo integral de los estudian-
tes y la mejora de los resultados educativos.
En este apartado, se presentan los resultados
obtenidos, los cuales evidencian la eficacia
de la gamificacion para mejorar no solo el
rendimiento académico de los estudiantes,
sino también su motivacién y compromiso
con las actividades educativas.

3.1 Andalisis del contraste pre y post test

Los resultados de la tabla 2 y tabla 3 indican
una mejora notable en las calificaciones de
los estudiantes tras la implementacion de la
gamificacion.

Tabla 2: Calificaciones sin gamificacién

Calificacién Frecuencia  Porcentaje  Porcentaje
vélido acumulado

7 9 30 30

8 10 333 63,3

9 9 30 93,3

10 2 6,7 100

Total 30 100

Antes de la gamificacion, solo el 6.7 % de
los estudiantes obtuvo una calificacién de
10,00, mientras que después de la interven-
cion, esta cifra aumento a 36.7 %. Ademas,

International. Copia de la licencia:

http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/

Evolucion Pdgina 97- 110

Esta revista estd protegida bajo una licencia Creative Commons en la 4.0

Q089



¢

Ciencia
Digital

www.cienciadigital.org

Ciencia
_Diglg_t_aul

las calificaciones inferiores a 8,00 desapa-
recieron por completo.

Tabla 3: Calificaciones con gamificacién

Calificaciéon Frecuencia  Porcentaje  Porcentaje
vélido acumulado

8 5 16,7 16,7

9 11 36,7 533

9,5 3 10 63,3

10 11 36,7 100

Total 30 100

Estos hallazgos en la tabla 2 y tabla 3 sugie-
ren que la gamificacién puede tener un im-
pacto positivo significativo en el rendimien-
to académico de los estudiantes, incremen-
tando no solo el nimero de calificaciones al-
tas sino también mejorando la distribucién
general de las calificaciones hacia los ran-
gos superiores. Esto respalda la hipétesis de
que la gamificacion, al hacer el aprendizaje
mas atractivo y motivador, puede contribuir
a mejorar el rendimiento académico. Pero
(Que mencionan los estadisticos ante esta
primera evidencia?

Tabla 4: Resultados estadisticos

N Media Desviacién Desv.

Error
promedio

Previo al 30 8,1333 0,9371 0,17109

proceso

de Gami-

ficacion

Posterior 30 9,25 0,71619 0,13076

al proceso

de gamifi-

cacion

Los resultados estadisticos en la tabla 4 in-
dican que la gamificacion ha tenido un im-
pacto positivo significativo en el rendimien-
to académico de los estudiantes. La media
de las calificaciones aumentd considerable-
mente, y la menor desviacion estandar y del
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error promedio sugieren que las calificacio-
nes son mas consistentemente altas después
de la intervencion. Estos datos respaldan la
hipétesis de que la gamificacion puede me-
jorar tanto el rendimiento promedio como la
estabilidad del rendimiento académico entre
los estudiantes.

3.2 PruebaT

Latabla 5 presenta los resultados de la prue-
ba T para una muestra, que se utilizé para
evaluar la significancia de las calificaciones
antes y después de la implementacién de la
gamificacion comparadas con un valor de
prueba de O.

Tabla 5: Prueba T para una muestra

Valor de prueba = 0
95% de inter-

; ; ;. valo de confian-
t gl (Sl;igl.ate- ]d)elfelr;él_ ca za de la diferen-
ral) dias ca
Inferior Superior
Previo 47,538 29 0 8,13333 17,7834 8,4833
al pro-
ceso de
Gamifi-
cacion
Posterior 70,741 29 0 9,25 8,9826 9,5174
al pro-
ceso de
gamifi-

cacion

Los resultados de la prueba T para una
muestra presentados en la tabla 5 muestran
una comparacion significativa entre las cali-
ficaciones de los estudiantes antes y después
de laimplementacién de la gamificacion. En
la fase previa al proceso de gamificacion, el
valor t es de 47.538, con 29 grados de liber-
tad (gl) y un nivel de significancia bilateral
de 0.000. Este valor de significancia indica
que la diferencia observada entre las califi-
caciones previas a la gamificacion y un valor
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de prueba de 0 es extremadamente significa-
tiva. La diferencia de medias es de 8.13333,
con un intervalo de confianza del 95 % que
varia entre 7.7834 y 8.4833, lo que sugiere
una media alta antes de la gamificacién.

Tras la implementacién de la gamificacion,
el valor t aumenta notablemente a 70.741,
lo que indica un cambio considerable. De
nuevo, el nivel de significancia bilateral es
0.000, lo que confirma que la diferencia en-
tre las calificaciones posteriores a la gamifi-
cacion y un valor de prueba de O es altamen-
te significativa. En esta etapa, la diferencia
de medias se incrementa a 9.25000, con un
intervalo de confianza del 95 % que oscila
entre 8.9826y 9.5174, lo que refleja una me-
joraclaraen las calificaciones tras el proceso
de gamificacion.

3.3 Principales aportes

Estos resultados sugieren que la implemen-
tacion de la gamificacién tuvo un impac-
to positivo significativo en el rendimiento
académico de los estudiantes. La literatura
existente, como el estudio de Adhiatma et
al. (2021), apoya estos hallazgos, destacan-
do que la gamificacién puede incrementar
el rendimiento académico al hacer que los
estudiantes se involucren mas activamente
en las actividades de clase. Sin embargo,
Séanchez (2021) sostiene que este efecto po-
sitivo puede depender en gran medida del
disefo de las actividades gamificadas. Aun-
que el aumento en las calificaciones es nota-
ble, este autor sugiere que si las actividades
no se adaptan a las necesidades individuales
de los estudiantes, la gamificacién podria no
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generar resultados consistentes a largo pla-
z0.

Por otro lado Bermon et al. (2021) cuestio-
nan si estos incrementos en el rendimiento
académico reflejan una mejora genuina en
el aprendizaje o simplemente una respues-
ta a la motivacion extrinseca creada por las
recompensas. Segun ellos, el impacto de la
gamificacion en el rendimiento académico
podria ser temporal, y cuando los estudian-
tes se acostumbren a los estimulos de jue-
go, su efectividad podria disminuir, un argu-
mento que se alinea con el valor més alto de
t en el post gamificacion, pero que requiere
un seguimiento para confirmar su sostenibi-
lidad en el tiempo.

Ademéds el estudio de Rojas & Valencia
(2021) sugiere que, aunque la gamificacion
puede aumentar significativamente la par-
ticipacion de los estudiantes sus efectos a
largo plazo sobre el rendimiento pueden de-
pender de la motivacion intrinseca desarro-
llada durante el proceso. Segin estos auto-
res, si bien los resultados estadisticos mues-
tran mejoras importantes, es crucial evaluar
si los estudiantes estdn verdaderamente mo-
tivados a aprender o si estdn simplemente
persiguiendo recompensas, lo cual podria
influir en la estabilidad de los resultados.

La prueba T indica un aumento significa-
tivo en el rendimiento académico después
de la gamificacion, lo que estd respaldado
por estudios que resaltan los beneficios a
corto plazo de esta metodologia. Sin embar-
g0, la sostenibilidad y profundidad de estos
efectos siguen siendo temas de debate en la
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literatura, donde algunos autores advierten
sobre la necesidad de ajustar las estrategias
gamificadas para mantener un impacto po-
sitivo constante a lo largo del tiempo.

3.4 Resultados y andlisis descriptivos

De acuerdo con la tabla 6 los siguientes son
los andlisis descriptivos de la encuesta que
se aplicé a los estudiantes, luego de terminar
el periodo académico en el cual, tuvieron el
contenido gamificado en el drea de ciencias
sociales con el programa @MyClassGame.
La encuesta presentada analiza la percep-
cion de los estudiantes sobre el impacto de
la gamificacion en su rendimiento académi-
cO y motivacion.

A continuacidn, se realiza un analisis de-
tallado de los resultados obtenidos en cada
item de esta.

a. Principales aportes descriptivos

= Atractivo de los elementos de ga-
mificacién: la mayoria de los es-
tudiantes (60 %) esta de acuerdo
en que los elementos de gamifi-
cacion como puntos, recompen-
sas y desafios son atractivos, y un
23,3 % estd muy de acuerdo. So-
lo un pequefio porcentaje (6,7 %o
muy en desacuerdo y 6,7 % en
desacuerdo) no encuentra estos
elementos atractivos, lo que in-
dica que la mayoria de los estu-
diantes percibe positivamente es-
tos elementos de gamificacion.

» Participaciéon en las clases: el
66,7 % de los estudiantes esta de
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acuerdo en que las actividades ga-
mificadas incrementan su partici-
pacion en clase, con un 13,3 %
adicional muy de acuerdo. Sin
embargo, hay un 10% en des-
acuerdo y un 6,7 % muy en des-
acuerdo, lo que sugiere que mien-
tras la mayoria ve un beneficio
en términos de participacion, hay
una minoria significativa que no
lo percibe de la misma manera.

Preferencia por clases gamifica-
das: la gamificacion parece hacer
las clases mas disfrutables para el
60 % de los estudiantes que estan
de acuerdo y el 13,3 % que esta
muy de acuerdo. No obstante, el
10 % estd muy en desacuerdo y el
13,3 % en desacuerdo, sefialando
que algunos estudiantes prefieren
métodos de ensefianza mas tradi-
cionales.

Mejora en las calificaciones: un
46,7 % de los estudiantes esta de
acuerdo en que sus calificaciones
han mejorado con la implementa-
cion de actividades gamificadas,
y un 23,3 % estd muy de acuer-
do. Sin embargo, un 20 % esta
en desacuerdo y un 3,3 % muy
en desacuerdo, lo que sugiere que
la percepcién de la mejora en las
calificaciones es variada y no uni-
versal.

Comprensién de los temas: el
63,3 % de los estudiantes siente
que comprende mejor los temas
gracias a la gamificacion, y un
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Tabla 6: Resultados de la encuesta

Pregunta de la encuesta Muy desacuerdo  Desacuerdo  Indistinto  De acuerdo  Muy de acuerdo
Considero que los elementos de gamificacion 6,70 % 6,70 % 3,30 % 60,00 % 23,30 %
(puntos, recompensas, desafios) son atractivos.

Las actividades gamificadas me hacen participar 6,70 % 10,00 % 3,30 % 66,70 % 13,30 %
mas en las clases.

Disfruto mas de las clases que utilizan gamifi- 10,00 % 13,30 % 3,30 % 60,00 % 13,30 %
cacién en comparacion con las tradicionales.

Mis calificaciones han mejorado desde que se 3,30 % 20,00 % 6,70 % 46,70 % 23,30 %
implementaron las actividades gamificadas.

Siento que comprendo mejor los temas gracias 3,30 % 13,30 % 3,30 % 63,30 % 16,70 %
a la gamificacion.

Me esfuerzo mds en las tareas y proyectos cuan- 3,30 % 13,30 % 3,30 % 63,30 % 16,70 %
do se usan elementos de juego.

Me siento mds motivado a aprender cuando las 3,30 % 10,00 % 3,30 % 63,30 % 20,00 %
clases incluyen elementos de gamificacion.

Las recompensas en las actividades gamificadas 3,30 % 3,30 % 3,30 % 70,00 % 20,00 %
me animan a esforzarme mas.

Prefiero las actividades de aprendizaje que in- 3,30 % 6,70 % 3,30 % 53,30 % 33,30 %
cluyen juegos y desafios.

Me siento mds satisfecho con mi aprendizaje 3,30 % 3,30 % 3,30 % 60,00 % 30,00 %
cuando las clases son gamificadas.

Me siento mds motivado a aprender cuando las 3,30 % 3,30 % 6,70 % 56,70 % 30,00 %

clases incluyen elementos de gamificacién.

16,7 % esta muy de acuerdo. Esto
indica una percepcién mayorita-
ria positiva sobre la gamificacion
como herramienta de aprendizaje.
Sin embargo, un 13,3 % en des-
acuerdo muestra que no todos los
estudiantes comparten esta opi-
nion.

Esfuerzo en tareas y proyectos:
la mayoria de los estudiantes
(63,3 % de acuerdo y 16,7 % muy
de acuerdo) se esfuerza mas en
las tareas y proyectos cuando se
utilizan elementos de juego. So-
lo un 13,3 % en desacuerdo y un
3,3 % muy en desacuerdo no per-
ciben un aumento en su esfuerzo
debido a la gamificacion.

Motivacién para aprender: la ga-
mificacidn parece tener un impac-

to positivo en la motivacién de
los estudiantes, con un 63,3 % de
acuerdo y un 20 % muy de acuer-
do en que se sienten mds motiva-
dos a aprender cuando las clases
incluyen elementos de gamifica-
cion. Solo un 10% estd en des-
acuerdo, lo que reafirma el poten-
cial motivador de la gamificacion.

Recompensas y esfuerzo: el 70 %
de los estudiantes estd de acuerdo
en que las recompensas en acti-
vidades gamificadas los animan
a esforzarse mas, y un 20 % esta
muy de acuerdo. Este alto porcen-
taje sugiere que las recompensas
son un fuerte motivador para la
mayoria de los estudiantes.

Preferencia por actividades con
juegos y desafios: un 53,3 % de
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los estudiantes prefiere activida-
des de aprendizaje que incluyen
juegos y desafios, y un 33,3 %
estd muy de acuerdo. Esto su-
giere una fuerte inclinacién hacia
métodos de ensefianza interacti-
vos y lidicos. Solo un 6,7 % esta
en desacuerdo y un 3,3 % muy en
desacuerdo, mostrando que esta
preferencia es casi universal.

= Satisfaccion con el aprendizaje: el
60 % de los estudiantes estd de
acuerdo y el 30 % muy de acuer-
do en que se sienten mas satisfe-
chos con su aprendizaje cuando
las clases son gamificadas. Solo
un 3,3 % estd en desacuerdo y otro
3,3% muy en desacuerdo, indi-
cando una alta satisfaccién gene-
ral con la gamificacion.

= Motivacion adicional para apren-
der: el 56,7 % de los estudiantes
estd de acuerdo y el 30 % muy
de acuerdo en que se sienten mas
motivados a aprender con la in-
clusion de elementos de gamifica-
cion en las clases. Este es otro in-
dicador positivo del impacto mo-
tivacional de la gamificacion, con
solo un 3,3 % en desacuerdo y un
3,3 % muy en desacuerdo.

Los resultados de la encuesta indican que la
mayoria de los estudiantes perciben la gami-
ficacién como un factor positivo que mejo-
ra tanto su rendimiento académico como su
motivacion para aprender. La mayor parte
de los encuestados encuentra los elementos
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de gamificacion atractivos y considera que
estos incrementan su participacion y esfuer-
zo en las actividades académicas. Ademds,
una significativa mayoria reporta una mejo-
ra en la comprension de los temas y en sus
calificaciones.

No obstante, existe un grupo minoritario de
estudiantes que no percibe estos beneficios,
lo cual es importante considerar para futuras
investigaciones y para ajustar las estrategias
de gamificacion de manera que puedan ser
inclusivas y efectivas para todos los estu-
diantes. En general, estos resultados respal-
dan el uso de la gamificacién en la educa-
cién bésica superior como una herramienta
eficaz para aumentar la motivacién y poten-
cialmente mejorar el rendimiento académi-
co de los estudiantes.

3.5 Analisis correlacional

De acuerdo con la tabla 7 el andlisis de las
correlaciones entre la gamificacion, el rendi-
miento académico y la motivacién del estu-
diante, basado en los coeficientes de corre-
lacion de Spearman, revela importantes aso-
ciaciones que proporcionan una vision de-
tallada del impacto de la gamificacion en el
contexto educativo. La tabla muestra los co-
eficientes de correlacion de Spearman, sus
significancias bilaterales y el nimero de ca-
sos (N) que es 30 para cada par de variables
analizadas.

En primer lugar, se observa una correlacion
muy alta y positiva entre la gamificacion y el
rendimiento académico, con un coeficiente
de correlacion de 0.937 y una significancia
bilaterial de 0.000. Esta fuerte correlacion
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Tabla 7: Prueba T para una muestra
Correlaciones de Spearman Gamificacién Rendimiento Motivacién del estu-
Académico diante

Gamificacion Coeficiente de co- 100,00 % ,937%* ,863%:%

rrelacion

Sig. (bilateral) 0,00 % 0,00 %

N 3000,00 % 3000,00 % 3000,00 %
Rendimiento Coeficiente de co- ,937%* 100,00 Y% ,828%3*
Académico rrelacion

Sig. (bilateral) 0,00 % 0,00 %

N 3000,00 % 3000,00 % 3000,00 %
Motivaciéndel estu-  Coeficiente de co- ,863%* ,828%% 100,00 %
diante rrelacion

Sig. (bilateral) 0,00 % 0,00 %

N 3000,00 % 3000,00 % 3000,00 %o

sugiere que a medida que aumenta la im-
plementacion de elementos gamificados en
el entorno educativo, se observa un incre-
mento notable en el rendimiento académico
de los estudiantes. La alta significancia (p
;0.01) indica que esta correlacién no es pro-
ducto del azar, sino que es estadisticamente
significativa, reforzando la hipétesis de que
la gamificacién puede tener un efecto po-
sitivo sustancial en las calificaciones y el
desempeiio académico.

De manera similar, la relacion entre la gami-
ficacion y la motivacion del estudiante tam-
bién es fuerte, con un coeficiente de correla-
cion de 0.863 y una significancia bilaterial
de 0.000. Esta correlaciéon sugiere que los
estudiantes se sienten mas motivados cuan-
do se utilizan estrategias de gamificacion
en sus actividades de aprendizaje. La mo-
tivacién es un factor crucial en el proceso
educativo, y esta relacion positiva y signifi-
cativa sugiere que la gamificacion puede ser
una herramienta efectiva para aumentar el

interés y el compromiso de los estudiantes
con sus estudios.

La
académico y la motivacion del estudiante es

correlacion entre el rendimiento
igualmente significativa, con un coeficiente
de 0.828 y una significancia de 0.000. Esto
indica que los estudiantes que estdn mds mo-
tivados tienden a tener un mejor rendimiento
académico. Esta relacion bidireccional entre
lamotivacién y el rendimiento académico es
consistente con la literatura (Akdemir, 2020;
Erazo, 2018; Botero et al., 2017), existente
que sugiere que los estudiantes motivados
suelen ser mds dedicados, lo que se traduce

en mejores resultados académicos.

Estos hallazgos subrayan la interconexion
entre las tres variables estudiadas: gamifica-
cion, rendimiento académico y motivacion
del estudiante. La gamificacion no solo esta
directamente relacionada con el rendimien-
to académico, sino que también influye sig-
nificativamente en la motivacion, la cual, a
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su vez, tiene un impacto positivo en el ren-
dimiento. Este ciclo positivo sugiere que la
gamificacion puede ser una estrategia pode-
rosa para crear un entorno de aprendizaje
mds efectivo y motivador.

Es importante destacar que todas las corre-
laciones presentadas en la tabla 7 son alta-
mente significativas (p ;0.01), lo que pro-
porciona una fuerte evidencia de que las re-
laciones observadas no son debidas al azar.
El tamano de la muestra (N=30) es suficien-
te para obtener resultados estadisticamente
significativos, aunque estudios adicionales
con muestras mas grandes podrian ayudar a
confirmar y ampliar estos hallazgos.

El andlisis de las correlaciones de Spear-
man entre la gamificacion, el rendimiento
académico y la motivacion del estudiante
revela que la gamificacion tiene un impacto
positivo y significativo en ambos aspectos
criticos del proceso educativo. Estos resul-
tados sugieren que la incorporacion de ele-
mentos de juego en la educacién no solo
puede mejorar las calificaciones de los es-
tudiantes, sino también aumentar su moti-
vacion, creando un ambiente de aprendizaje
mas dindmico y efectivo. Por lo tanto, las
instituciones educativas deberian considerar
seriamente la implementacion de estrategias
de gamificacién como parte de sus meto-
dologias de ensefianza para maximizar los
beneficios educativos para los estudiantes.

a. Principales aportes correlacionales

» La gamificacion no solo mejora el
rendimiento académico, sino que
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también incrementa significativa-
mente la motivacion de los estu-
diantes.

= Existe una relacion interconecta-
da entre las tres variables: gami-
ficacion, rendimiento académico,
y motivacion. La gamificacion
actia como un potenciador tanto
del rendimiento académico como
de la motivacién, mientras que
una mayor motivacion estid aso-
ciada con un mejor desempefio
académico..

» Todas las correlaciones presenta-
das son estadisticamente signifi-
cativas, lo que refuerza la validez
de estos resultados.

4. Discusion

Los resultados de la encuesta demuestran
que la mayoria de los estudiantes tiene una
percepcion favorable respecto a los elemen-
tos de gamificacion en sus clases. Un 60 %
de los estudiantes encuentra atractivos los
componentes gamificados como los puntos,
recompensas y desafios. Estos datos coinci-
den con estudios previos, como el de Adhiat-
maetal. (2021), quienes argumentan que los
elementos de gamificaciéon pueden captar la
atencion de los estudiantes debido a su ca-
pacidad para ofrecer recompensas inmedia-
tas y retroalimentacion positiva. No obstante
otros autores como Rojas & Aravena (2023),
plantean que estos elementos pueden tener
efectos a corto plazo y que el atractivo de
las recompensas tiende a disminuir con el
tiempo, especialmente cuando los estudian-
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tes ya no perciben las recompensas como
novedosas. Este contraste sugiere que, aun-
que inicialmente los elementos de gamifi-
cacion son percibidos como atractivos, la
sostenibilidad de su efectividad podria estar
en cuestion a largo plazo.

Un 66.7 % de los estudiantes encuestados
manifiesta que la gamificacion aumenta su
participacion en clase, lo cual es un hallazgo
significativo que coincide con investigacio-
nes como la de Priyaadharshini et al. (2020),
que resaltan que la gamificacion puede fo-
mentar una mayor implicacién en las acti-
vidades escolares. Sin embargo Botero et
al. (2017) ofrece una visioén critica sobre
este fendmeno, afirmando que la participa-
cién impulsada por la gamificacion puede
ser mas superficial, motivada tnicamente
por las recompensas en lugar de un com-
promiso genuino con el aprendizaje. Segin
Botero et al. (2017), aunque la gamificacion
aumenta la participacion en el corto plazo,
no necesariamente se traduce en una mejora
a largo plazo en la comprensién profunda o
el aprendizaje critico.

Otro hallazgo clave es que el 60 % de los
estudiantes disfruta mas de las clases gami-
ficadas en comparacion con las tradiciona-
les. Martinez et al. (2021) apoyan este resul-
tado, afirmando que los métodos gamifica-
dos tienden a hacer las clases mds interacti-
vas y atractivas, lo que genera un ambiente
de aprendizaje mds agradable para los es-
tudiantes. No obstante Botero et al. (2017)
sefialan que, en algunos contextos los estu-
diantes pueden llegar a percibir la gamifi-
cacion como una distraccion que desvia la
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atencion de los objetivos académicos princi-
pales, sobre todo cuando los elementos ludi-
cos son el centro de las actividades, en lu-
gar de ser una herramienta complementaria
al contenido académico. Esta discrepancia
plantea un debate sobre el equilibrio ade-
cuado entre diversion y efectividad en las
estrategias de ensefianza gamificadas.

En cuanto a la relacién entre gamificacion y
rendimiento académico, el analisis de las co-
rrelaciones de Spearman revela una relacion
muy fuerte y positiva, con un coeficiente de
correlacion de 0.937. Este hallazgo sugie-
re que la implementacién de gamificacion
estd asociada con mejoras significativas en
el rendimiento académico de los estudian-
tes. Sdnchez (2021) coincide en que la ga-
mificacién puede ser una herramienta eficaz
para mejorar el rendimiento académico al
hacer que los estudiantes se sientan mds in-
volucrados con el material de estudio. Sin
embargo Bermon et al. (2021), contradicen
este punto al indicar que, si bien puede ha-
ber mejoras en el rendimiento a corto plazo,
no siempre se traducen en mejoras sosteni-
bles a largo plazo, ya que algunos estudian-
tes dependen excesivamente de las recom-
pensas extrinsecas, perdiendo la motivacién
intrinseca a medida que las actividades ga-
mificadas pierden su novedad.

El1 46.7 % de los estudiantes encuestados in-
dica que sus calificaciones han mejorado
desde la introduccién de actividades gami-
ficadas, y el 63.3 % siente que comprende
mejor los temas gracias a estas estrategias.
Marin et al. (2020) destacan que las estra-
tegias gamificadas pueden facilitar la com-
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prension de conceptos complejos mediante
la aplicacion practica de los mismos en un
entorno ludico, lo que coincide con estos re-
sultados. Sin embargo otros autores como
Salamanca & Sanchez (2021), argumentan
que no todos los estudiantes responden de
manera uniforme a la gamificacién, y algu-
nos pueden no experimentar mejoras signi-
ficativas debido a diferencias en estilos de
aprendizaje y preferencias personales.

En términos de motivacion, los resultados
muestran que un 63.3 % de los estudiantes se
siente mas motivado cuando las clases inclu-
yen elementos de gamificacion. Gutiérrez et
al. (2023) también encontraron una corre-
lacion positiva entre gamificacion y moti-
vacion, resaltando que los estudiantes res-
ponden mejor cuando las actividades son
dindmicas y desafiantes. Ademads, el 70 %
de los encuestados afirma que las recom-
pensas en actividades gamificadas los ani-
man a esforzarse més. No obstante Iquise &
Rivera (2020), senalan que las recompensas
extrinsecas, como puntos o medallas, pue-
den llevar a que los estudiantes dependan
de estimulos externos, lo que limita el desa-
rrollo de una motivacién intrinseca sélida,
necesaria para el aprendizaje autodirigido y
sostenido a largo plazo.

Un 53.3 % de los estudiantes prefiere acti-
vidades de aprendizaje que incluyen juegos
y desafios, y un 60 % se siente mds satis-
fecho con su aprendizaje cuando las clases
son gamificadas. Ayala (2021) apoya estos
resultados al destacar que la gamificacion
puede transformar actividades rutinarias en
experiencias mas emocionantes y satisfacto-
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rias. Sin embargo, Rojas & Valencia (2021)
advierten que la sobreutilizacion de técnicas
gamificadas puede llevar a una disminucién
en la efectividad, ya que algunos estudian-
tes pueden percibir estas actividades como
mondtonas o predecibles con el tiempo.

Si bien los resultados de la encuesta reve-
lan que la gamificacién tiene un impacto
positivo en la motivacién y el rendimiento
académico, algunos autores sostienen que
estos efectos pueden ser temporales o limi-
tados a ciertos contextos. La clave del éxito
en la implementacion de la gamificacion pa-
rece residir en un disefio equilibrado y con-
textualizado que mantenga el interés de los
estudiantes a largo plazo sin comprometer
la profundidad del aprendizaje.

5. Conclusiones

» La gamificacion genera un alto impacto
motivacional en el estudiante y genera
un alza en el rendimiento académico,
debido a la interaccién y las recom-
pensas que se utilizaron les permitié
un alto interés en el aprendizaje.

= Se debe tener en cuenta que debe llevar
el diseno, planificacion equilibrada de
forma contextualizada.

6. Conflicto de intereses
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