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RESUMEN

La investigacion se desarroll6 con el propésito de responder a la necesidad de implementar
metodologias activas que fortalezcan el rendimiento académico en estudiantes de
Educacion Basica Media, frente a los bajos niveles de motivacion y compromiso
evidenciados en el contexto escolar. En este sentido, se planted como objetivo general
disefiar una estrategia psicopedagdgica basada en la gamificacion para el fortalecimiento
del rendimiento académico de los estudiantes de la Escuela de Educacion Bésica Dolores
Veintimilla de Galindo durante el periodo 2025-2026. El estudio se enmarc6 en un
enfoque cualitativo, con un disefio descriptivo y no experimental, empleando como
técnicas de recoleccion de datos el analisis de calificaciones de los estudiantes, entrevistas
semiestructuradas a docentes y a una experta en psicopedagogia, asi como la validacion
mediante juicio de expertos. Los resultados evidenciaron que la gamificacion favorecio la
participacion activa, la motivacién intrinseca y el aprendizaje significativo, lo cual se
reflejé en una mejora progresiva en la atencion, la comprensién y el cumplimiento de las
actividades escolares. Asimismo, se identificd que el reconocimiento verbal, los retos
progresivos y el trabajo colaborativo incrementaron el compromiso estudiantil, mientras
que factores como el acompafiamiento familiar y la disposicién docente influyeron de
manera directa en la efectividad de las metodologias innovadoras. Se concluy6 con la
validacion de la propuesta titulada “Misién Académica por Areas del Saber” constituyd
una alternativa viable y pertinente, al integrar dindmicas ludicas contextualizadas en las
areas basicas, transformando el aula en un espacio motivador, inclusivo y orientado al

desarrollo integral de los estudiantes.

Palabras clave: aprendizaje significativo, estrategia psicopedagdgica, gamificacion,

rendimiento académico.
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ABSTRACT

This research was developed to address the need to implement active methodologies that
strengthen academic performance in elementary school students, given the low levels of
motivation and engagement observed in the school context. The general objective was to
design a psychopedagogical strategy based on gamification to strengthen the academic
performance of students at the Dolores Veintimilla Elementary School in Galindo during the
2025-2026 period. The study followed a qualitative approach, with a descriptive and non-
experimental design, using data collection techniques such as student grade analysis, semi-
structured interviews with teachers and a psychopedagogy expert, and validation through
expert judgment. The results showed that gamification fostered active participation, intrinsic
motivation, and meaningful learning, which was reflected in a progressive improvement in
attention, comprehension, and completion of school activities. Likewise, it was found that
verbal recognition, progressive challenges, and collaborative work increased student
engagement, while factors such as family support and teacher willingness directly influenced
the effectiveness of the innovative methodologies. The proposal, titled "Academic Mission
by Areas of Knowledge,” was validated as a viable and relevant alternative, integrating
contextualized playful dynamics in the core areas, transforming the classroom into a

motivating, inclusive space oriented toward students' comprehensive development.

Keywords: meaningful learning, psychopedagogical strategy, gamification, academic

performance.
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1. INTRODUCCION

1.1. Planteamiento del problema

A nivel internacional, los paises desarrollados han buscado contrarrestar el bajo
rendimiento académico mediante metodologias activas, entre ellas la gamificacion. En
Finlandia, Corea del Sur y Estados Unidos, su implementacién ha mejorado la motivacion y
el desempefio de los estudiantes, al transformar el aula en un entorno mas dinamico y
centrado en el aprendizaje significativo (Organizacién para la Cooperacién y el Desarrollo
Econdmicos [OCDE], 2022). Estudios recientes indican que estos enfoques favorecen no
solo el rendimiento académico, sino también el desarrollo de habilidades socioemocionales
relevantes para la vida escolar (Zainuddin et al., 2020).

En America Latina, aun persisten desafios vinculados al bajo logro escolar,
especialmente en areas como Matematica y Lectura. Segun la Organizacion de las Naciones
Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO, 2022), los resultados de las
pruebas regionales estandarizadas evidencian rezagos importantes en los niveles de
aprendizaje, lo cual refleja una necesidad urgente de renovacion pedagogica. En respuesta,
la gamificacion ha comenzado a ser explorada en paises como Chile, Colombia y México,
mostrando resultados positivos en la participacion estudiantil y en la mejora de indicadores
académicos (Navarro Mateos et al., 2021).

En Ecuador, los estudiantes de Educacion Basica Media presentan bajo rendimiento
en areas fundamentales como Lengua y Matematica, segun el Instituto Nacional de
Evaluacion Educativa (INEVAL, 2022). Aungue se han promovido metodologias activas, el

enfoque pedagagico sigue siendo tradicional. Esta situacion afecta el aprendizaje y evidencia



la necesidad de estrategias motivadoras como la gamificacion, que ha demostrado efectividad
en contextos nacionales (Guisvert & Lima, 2022).

En la Ciudad de Quevedo, especificamente en la Escuela de Educacion Basica
Dolores Veintimilla de Galindo, se enfrentan desafios que impactan en el rendimiento
académico de los estudiantes. Ante esta situacién, y considerando la relevancia de la
motivacion en el aprendizaje, surge la necesidad apremiante de implementar una nueva

estrategia basada en la gamificacion.

1.1.1. Formulacion del problema

¢Como incide el uso de la gamificacién en el rendimiento académico de los
estudiantes de Educacion Basica Media en la Escuela de Educacion Basica Dolores
Veintimilla de Galindo en el periodo 2025-2026?
1.2. Justificacion

La presente investigacion se justifica por la necesidad de promover metodologias
activas e innovadoras que contribuyan al fortalecimiento del rendimiento académico de los
estudiantes de Educacion Béasica Media, especialmente en contextos donde se evidencian
bajos niveles de motivacion y compromiso con el aprendizaje. En este sentido, la
gamificacion ha emergido como una estrategia psicopedagdgica eficaz al incorporar
dindmicas ladicas que estimulan el interés, la participacion activa y el desarrollo de
habilidades cognitivas y socioemocionales (Zainuddin et al., 2020).

Estudios recientes indican que la gamificacidn, aplicada correctamente en entornos
escolares, mejora la motivacion académica, la autorregulacion del aprendizaje y los
resultados escolares, particularmente en estudiantes de primaria y secundaria (Parra-

Gonzalez et al., 2020). Esta evidencia cobra especial relevancia en América Latina, donde



aun persisten brechas educativas asociadas al uso de practicas pedagogicas tradicionales
centradas en la ensefianza mas que en el aprendizaje (CEPAL, 2023).

En el caso de Ecuador, si bien se han desarrollado reformas curriculares y se ha
promovido el uso de estrategias didacticas activas, todavia se evidencian deficiencias en el
rendimiento académico, especialmente en areas fundamentales como Lengua y Matematica
(INEVAL, 2022). Esto indica que las préacticas tradicionales siguen predominando, limitando
el aprendizaje significativo y afectando la calidad educativa.

Desde una perspectiva psicopedagogica, la gamificacion permite promover
aprendizajes méas efectivos al activar procesos logicos, emocionales y sociales en el
estudiante. Ademas, fomenta la atencion sostenida, el trabajo colaborativo y la
retroalimentacién constante, lo cual favorece directamente la mejora del rendimiento
académico (Su & Cheng, 2019). Por tanto, proponer una estrategia basada en esta
metodologia responde tanto a necesidades del contexto como a tendencias globales
orientadas a transformar el aula.

La investigacion busca enriquecer el conocimiento existente sobre la gamificacion en
niveles basicos de educacion, mediante la propuesta de una estrategia psicopedagodgica
validada por expertos. Asi, este proyecto busca fortalecer no solo el rendimiento académico,

sino también el compromiso del estudiante con su propio proceso de aprendizaje.



1.2. Objetivos
1.2.1. Objetivo General
Disefiar una estrategia psicopedagdgica basada en la gamificacion para el
fortalecimiento del rendimiento académico de los estudiantes de Educacion Basica Media en
la Escuela de Educacion Basica “Dolores de Veintimilla de Galindo”.
1.2.2. Objetivos especificos
e Analizar los fundamentos tedricos de la gamificacion como estrategia
psicopedagdgica en el contexto educativo.
e Determinar el nivel del rendimiento académico de los estudiantes de Educacion
Bésica Media.
e Proponer una Estrategia Psicopedagdgica basada en la gamificacion para el
fortalecimiento del rendimiento académico de los estudiantes.
e Evaluar la Estrategia Psicopedagdgica basada en la gamificacion mediante la
validacion de criterios de expertos para el fortalecimiento del rendimiento académico

de los estudiantes.



2. MARCO TEORICO
2.1. Fundamentacién conceptual

2.1.1. Psicopedagogia

La psicopedagogia es una disciplina integradora que surge de la confluencia entre la
psicologia y la pedagogia, orientada al estudio de los procesos de ensefianza y aprendizaje.
Su finalidad es comprender los factores cognitivos, emocionales y sociales que influyen en
el desarrollo académico de los estudiantes (Sanchez Doménech, 2022). Desde una
perspectiva aplicada, la psicopedagogia interviene en contextos educativos para diagnosticar
y atender dificultades de aprendizaje, promover habilidades metacognitivas y fomentar la
autorregulacion del estudiante (Cerrud et al., 2024).

Se fundamenta en teorias del aprendizaje, desarrollo infantil y neurociencia. La
accion psicopedagdgica permite disefiar estrategias personalizadas, centradas en las
necesidades individuales de los estudiantes. De este modo, se favorece el aprendizaje
significativo, la inclusién educativa y la mejora del rendimiento escolar en todos los niveles

del sistema educativo (Jasso & Fernandez, 2024).

2.1.2. Gamificacion

La gamificacion es una metodologia que aplica elementos del disefio de juegos en
contextos no ladicos, como la educacion, con el fin de motivar la participacion activa y
mejorar el aprendizaje. Esta estrategia transforma actividades tradicionales en experiencias
dinamicas, retadoras y significativas (Mayorga et al., 2023).

En el &mbito educativo, la gamificacién incorpora recompensas, niveles, avatares,

retos o puntos, elementos que fomentan la motivacion intrinseca y el compromiso del



estudiante. Su aplicacion se alinea con enfoques constructivistas, centrados en el estudiante
como agente activo del conocimiento (Acosta-Medina et al., 2020).

Los beneficios de la gamificacion en el aula incluyen el desarrollo de competencias
cognitivas, habilidades sociales y actitudes positivas hacia el aprendizaje. Ademas, permite
la retroalimentacion constante y la autorregulacion, favoreciendo un entorno educativo mas
inclusivo y participativo (Garcia & Escribano, 2023).

2.1.3. Estrategia psicopedagogica

La estrategia psicopedagdgica es un conjunto planificado de acciones disefiadas desde
la psicopedagogia, cuyo propdsito es potenciar los procesos de ensefianza-aprendizaje,
considerando los factores cognitivos, emocionales y sociales que influyen en el desempefio
académico del estudiante. Estas estrategias se fundamentan en un enfoque integral, en el cual
se articulan principios de la psicologia educativa, la pedagogia activa y la neuroeducacion
para atender las necesidades individuales y colectivas del aula (Cerrud et al., 2024).

La efectividad de una estrategia psicopedagogica radica en su caracter flexible,
contextualizado y participativo. Por ello, debe considerar los estilos de aprendizaje, los
niveles de desarrollo, el entorno familiar y las condiciones institucionales. Ademas, estas
estrategias se articulan con procesos de evaluacion formativa y retroalimentacion constante,

lo cual permite adaptar la intervencion segan el progreso del estudiante (Farrell, 2023).

2.1.4. Estrategia educativa

Una estrategia educativa es un conjunto planificado de acciones didéacticas y
metodoldgicas orientadas a alcanzar objetivos de aprendizaje especificos. Estas estrategias
deben ser pertinentes, flexibles pero sobre todo adaptadas a cada una de las caracteristicas

del grupo estudiantil y al contexto escolar. La eficacia de una estrategia educativa depende



de su disefio pedagdgico, el uso de recursos apropiados, la claridad de los objetivos y la
evaluacion continua del proceso. Debe fomentar la participacion activa, el pensamiento
critico y el desarrollo de competencias clave. En el marco de una educacion innovadora, las
estrategias educativas incluyen enfogues como el aprendizaje basado en proyectos, el uso de

TIC, el aula invertida y la gamificacion (Parra, 2020).

2.1.5. Motivacion escolar

La motivacién escolar es un factor determinante en el rendimiento académico y en la
actitud del estudiante hacia el aprendizaje. Se clasifica cominmente en motivacion intrinseca,
cuando el interés nace del propio estudiante, y extrinseca, cuando depende de estimulos
externos. Un entorno escolar que promueve el respeto, la autonomia y el reconocimiento
contribuye al fortalecimiento de la motivacion intrinseca. Este tipo de motivacion es clave
para el aprendizaje profundo, la perseverancia y el desarrollo de una mentalidad de
crecimiento (Leyva et al., 2024).

Las estrategias psicopedagdgicas que integran juegos, recompensas simbolicas y
participacion activa han demostrado ser efectivas para estimular la motivacion. La
gamificacion, en particular, transforma la experiencia educativa en un proceso ludico y
desafiante, generando mayor compromiso (Caceres et al., 2021).

2.1.6. Rendimiento académico

El rendimiento académico hace referencia al nivel de logro alcanzado por los
estudiantes en funcién de los objetivos de aprendizaje propuestos por el curriculo. Este puede
evaluarse mediante indicadores cuantitativos (notas, promedios) y cualitativos (actitudes,

competencias desarrolladas). Diversos factores influyen en el rendimiento académico, entre



ellos, el contexto familiar, las condiciones institucionales, la motivacion, el estilo de
ensefianza y las habilidades cognitivas del estudiante (Grasso, 2020).

Por ello, requiere un abordaje integral desde lo psicopedagodgico. Las estrategias
basadas en gamificacion pueden actuar positivamente sobre el rendimiento, ya que fomentan
la participacion activa, refuerzan el aprendizaje autonomo y estimulan el interés por los
contenidos (Guaman, 2023).

2.1.7. Aprendizaje significativo

El aprendizaje significativo es un enfoque propuesto por David Ausubel, que plantea
que el estudiante relaciona de manera sustancial los nuevos conocimientos con estructuras
previas. Esto genera una comprension mas profunda y duradera. Para que el aprendizaje sea
significativo, es necesario que el contenido sea relevante, que exista disposicion del
estudiante para aprender y que se utilicen estrategias metodologicas adecuadas. La ensefianza
debe tener sentido para quien aprende. La gamificacion favorece el aprendizaje significativo
al presentar los contenidos en forma de retos ludicos, con sentido y aplicacién préactica

(Cafadas & Santos-Pastor, 2020).

2.1.8. Competencias escolares

Las competencias escolares son un conjunto de conocimientos, habilidades, actitudes
y valores que los estudiantes deben desarrollar para enfrentar con éxito los desafios
académicos y sociales. Se clasifican en basicas, transversales y especificas por area. Estas
competencias no solo se centran en el saber, sino también en el saber hacer y el saber ser.
Incluyen aspectos como pensamiento critico, resolucion de problemas, comunicacion, trabajo

en equipo y autorregulacion del aprendizaje (Suriel & Escalante, 2024).



El enfoque por competencias requiere metodologias activas e integradoras como la
gamificacion, que permite desarrollar habilidades cognitivas y socioemocionales en
escenarios controlados. Esto genera aprendizajes funcionales, pero también transferibles a la

vida cotidiana (Rivera & Anaya, 2024).

2.1.9. Educacion béasica

La educacion bésica en Ecuador es obligatoria, gratuita y universal. Su propoésito es
garantizar el acceso a aprendizajes fundamentales que permitan la continuidad en niveles
superiores, la participacion ciudadana y el desarrollo personal. Incluye la adquisicion de
competencias linguisticas, matematicas, cientificas y tecnoldgicas (Salgado et al., 2022).

La implementacién de estrategias psicopedagdgicas innovadoras como la
gamificacion en educacidn basica permite atender a la diversidad de estudiantes, mejorar la
motivacion y promover ambientes de aprendizaje inclusivos, dinamicos y participativos
(Sandra et al., 2020).

2.1.10. Didactica activa

La didactica activa es un enfoque pedagdgico centrado en el estudiante, donde este
asume un rol participativo y constructivo en el proceso de aprendizaje. Se opone a los
métodos tradicionales pasivos y promueve la interaccion constante con el conocimiento. Esta
didactica emplea estrategias como el aprendizaje basado en proyectos, resolucion de
problemas, debates, experimentacién y gamificacidn. Su proposito es estimular la reflexién,
la autonomia y el pensamiento critico del alumno. Al ser aplicada correctamente, la didactica
activa permite una mayor apropiacion de los contenidos y el desarrollo de competencias clave

(Granados & Figueroa, 2023).



2.1.11. Ambiente ludico

Un ambiente Iadico es un entorno educativo estructurado para fomentar el juego
como medio de aprendizaje. Este tipo de ambiente estimula la creatividad, la curiosidad y la
disposicion al aprendizaje, elementos esenciales en la etapa escolar. El juego, al ser una
actividad natural en la infancia y adolescencia, permite integrar contenidos de forma
motivadora. Cuando es planificado con objetivos pedagdgicos, se convierte en una
herramienta didactica eficaz para el desarrollo integral del estudiante. La gamificacion
convierte el espacio educativo en un entorno dindmico y atractivo, al incorporar elementos
propios del juego como desafios, incentivos y mecanismos de recompensa que motivan a los
estudiantes y favorecen su participacion activa en el proceso de aprendizaje. (Martins et al.,
2022).
2.1.12. Tecnologia educativa

La tecnologia educativa se refiere al uso de herramientas tecnoldgicas para apoyar y
optimizar los procesos de ensefianza-aprendizaje. Incluye el uso de plataformas digitales,
software educativo, dispositivos electrénicos y entornos virtuales para el aprendizaje. Esta
tecnologia permite la personalizacion del aprendizaje, la evaluacién continua y la
retroalimentacion inmediata (Landau et al., 2022).

También promueve la inclusion al ofrecer mdltiples canales de acceso a la
informacion y recursos adaptativos para estudiantes con diferentes necesidades. La
gamificacion digital es una expresion concreta de la tecnologia educativa, pues integra

mecanicas de juego a través de aplicaciones o plataformas (Molina-Garzon et al., 2020).
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2.1.13. Evaluacion formativa

La evaluacién formativa es un proceso continuo que busca monitorear el aprendizaje
durante su desarrollo, con el fin de retroalimentar y mejorar tanto la ensefianza como el
aprendizaje. Se diferencia de la evaluacion sumativa por su caracter procesual y no finalista.
Este tipo de evaluacion implica la observacion, el didlogo pedagdgico, el analisis de
producciones y la autorreflexion del estudiante (Garcia et al., 2021).

Su finalidad es identificar fortalezas, debilidades y oportunidades de mejora en
tiempo real. La gamificacion permite integrar elementos de evaluacion formativa de manera
dindmica, mediante puntuaciones, niveles alcanzados y retroalimentacion inmediata. Esto
favorece la autorregulacion y convierte la evaluacion en una experiencia motivadora y
orientadora (Largo & Henao-Diaz, 2022).

2.1.14. Intervencion pedagogica

La intervencion pedagdgica consiste en un conjunto de acciones planificadas,
sistematicas y contextualizadas que realiza el docente o profesional educativo para mejorar
los procesos de ensefianza-aprendizaje. Se basa en el andlisis de necesidades y dificultades
especificas. Su propdsito es transformar las practicas educativas mediante estrategias
personalizadas que respondan a las caracteristicas cognitivas, emocionales y sociales del
grupo o del individuo (Diaz, 2021).

Estas intervenciones pueden ser preventivas, correctivas o potenciadoras. En el
contexto de la gamificacion, la intervencion pedagdgica se presenta como una alternativa
creativa e inclusiva, ya que permite atender la diversidad del aula. Mediante juegos
educativos, se fortalecen las habilidades y se reducen las barreras del aprendizaje (Gallardo

& Ortiz, 2021).
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2.1.15. Estilos de aprendizaje

Los estilos de aprendizaje se refieren a las preferencias individuales con las que los
estudiantes perciben, procesan y retienen la informacion. Entre los modelos mas conocidos
se encuentran el de Kolb, el de VARK y el de Gardner. Reconocer los estilos de aprendizaje
es fundamental para disefiar estrategias pedagdgicas diferenciadas que respondan a las
necesidades del grupo (Yuman, 2020).

Esto permite optimizar el rendimiento académico y mejorar la motivacion en el aula.
La gamificacion ofrece multiples formatos (visual, auditivo, kinestésico) que se adaptan a
distintos estilos de aprendizaje. Asi, se logra un entorno educativo mas inclusivo,
participativo y eficaz, alineado con las caracteristicas individuales de los estudiantes (Ramos

& Herrera, 2023).

2.1.16. Innovacion educativa

La innovacion educativa se refiere a la implementacion de nuevas ideas,
metodologias, recursos y tecnologias que transforman las practicas tradicionales y mejoran
la calidad del proceso de ensefianza-aprendizaje. Implica creatividad, flexibilidad y mejora
continua. Esta innovacion puede manifestarse en estrategias como el aula invertida,
aprendizaje colaborativo, proyectos interdisciplinarios y gamificacion (Pérez, 2020).

Su finalidad es hacer mas efectivo, motivador y significativo el aprendizaje para los
estudiantes. Aplicar gamificacion como innovacion educativa permite generar entornos
dindmicos, reforzar el aprendizaje autonomo y promover el desarrollo de competencias. Su
implementacion demanda un docente reflexivo, capaz de integrar lo pedagdgico con lo

tecnologico (Real et al., 2020).
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2.2. Fundamentacion tedrica

2.2.1. Fundamentos teodricos de la psicopedagogia

La psicopedagogia se fundamenta en el estudio integral de los procesos de
aprendizaje, combinando principios de la psicologia y la pedagogia. Su objetivo es
comprender como los estudiantes aprenden y qué factores influyen en dicho proceso. Jean
Piaget aporta con su teoria del desarrollo cognitivo, sefialando que el aprendizaje se construye
por etapas evolutivas. Lev Vygotsky, por su parte, destaca la influencia del entorno social y

del lenguaje en la construccion del conocimiento (Rohman & Fauziati, 2022).

2.2.2. Principios de la gamificacion en el &mbito educativo

La gamificacion educativa se basa en principios como la motivacion, el refuerzo
positivo, la retroalimentacion inmediata y la superacion progresiva. Estos elementos
permiten transformar el aula en un espacio participativo y dindmico. EIl principio del reto
impulsa al estudiante a asumir desafios adecuados a su nivel, mientras que el principio de
recompensa refuerza conductas positivas (Guzman-Rivera et al., 2020).

Ambos estimulan el compromiso activo con el aprendizaje. Otro principio esencial
es el de la autonomia, donde el estudiante toma decisiones y gestiona su progreso. Esto
fomenta la autorregulacion y el sentido de logro, esenciales para un aprendizaje significativo
(Navarro et al., 2021).

2.2.3. Teorias del aprendizaje aplicadas a la gamificacion

La gamificacion se sustenta en el conductismo, al utilizar recompensas para reforzar
conductas deseadas, y en el constructivismo, al promover la exploracion activa del
conocimiento por parte del estudiante. ElI enfoque sociocultural de Vygotsky también

respalda la gamificacion, ya que promueve el aprendizaje colaborativo mediante la
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interaccion social, clave en muchos juegos educativos. El aprendizaje experiencial de Kolb
se vincula con la gamificacion, pues esta permite experimentar, reflexionar y aplicar
conocimientos. Las dinamicas de juego favorecen asi el aprendizaje ciclico y significativo

(Merino et al., 2023).

2.2.4. Modelos psicopedagdgicos contemporaneos

Los modelos psicopedagdgicos actuales integran dimensiones cognitivas,
emocionales y sociales del aprendizaje. Entre ellos destacan el modelo cognitivo, el
sociocultural y el ecoldgico. EI modelo cognitivo analiza como los estudiantes procesan la
informacion, lo cual permite disefiar estrategias que estimulen la atencion, la memoria y la
comprension (Farrell, 2023).

El modelo sociocultural de Vygotsky considera al aprendizaje como un proceso
social. Por su parte, el modelo ecologico de Bronfenbrenner analiza el entorno del estudiante,

considerando su contexto familiar, escolar y comunitario (Barrantes, 2023).

2.2.5. Gamificacién y neuroeducacion

La neuroeducacién estudia en cémo el cerebro aprende, integrando neurociencia,
psicologia y pedagogia. La gamificacion, al involucrar emocién, reto y curiosidad, activas
areas cerebrales que favorecen la atencion y la memoria. Las experiencias ladicas estimulan
neurotransmisores como la dopamina, que esta asociada al placer y la motivacion (Cobos &
Ledesma, 2022).

Esto fortalece los procesos de aprendizaje y la consolidacion de conocimientos. Al
relacionarse con la neuroeducacién, la gamificacion se convierte en una estrategia eficaz para
disefiar entornos que respeten los ritmos cerebrales y potencien la plasticidad neuronal en los

estudiantes (Mesias et al., 2022).
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2.2.6. Estrategias ladicas para el aprendizaje significativo

Las estrategias ludicas son métodos didacticos que integran el juego como
herramienta para lograr aprendizajes duraderos y con sentido. Estimulan la curiosidad, la
participacion activa y la conexion emocional con los contenidos. El juego facilita la
construccion de conocimientos al permitir experimentar, equivocarse, repetir y reflexionar
(Cuasapud & Maiguashca, 2023).

Estas fases son clave para el aprendizaje significativo, segin Ausubel y otros tedricos.
Juegos de roles, retos grupales, simulaciones y dinamicas digitales son ejemplos de
estrategias ludicas que promueven comprension profunda y desarrollo de habilidades
cognitivas y sociales en el aula (Zulay, 2021).
2.2.7. Objetivos de la gamificacion en la educacion basica

La gamificacion en la educacion basica tiene como objetivo principal mejorar la
motivacion, el compromiso y la colaboracién de los estudiantes en el proceso de aprendizaje.
A través de dinamicas ludicas, se estimula el interés por los contenidos escolares. Otros
objetivos incluyen el fortalecimiento de habilidades sociales, la cooperacion, la resolucion
de problemas y la autorregulacion (Fiestas & Founes, 2023).

Ademas, permite adaptar el aprendizaje a distintos estilos y ritmos individuales.
También busca promover un entorno emocionalmente seguro, donde el error no es
penalizado, sino parte del aprendizaje. Esto favorece el desarrollo integral del estudiante y la

mejora del rendimiento académico (Guisvert & Lima, 2022).

2.2.8. Impacto de la motivacion en el rendimiento académico
La motivacion es un factor esencial en el proceso educativo, ya que determina el nivel

de esfuerzo, la persistencia y la disposicion del estudiante para aprender. Su ausencia suele
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reflejarse en bajo rendimiento. La motivacion intrinseca, aquella que nace del interés
personal, tiene mayor impacto en el aprendizaje significativo y el rendimiento sostenido
(Gavin-Chocano et al., 2024).

En cambio, la extrinseca depende de recompensas 0 presion externa. Estrategias
como la gamificacion fomentan ambas formas de motivacion al combinar recompensas
externas con desafios que despiertan el interés propio. Esto mejora el rendimiento académico
y el bienestar escolar (Figueroa-Oquendo, 2024).

2.2.9. Aplicaciones psicopedagdgicas de las TIC

Las (TIC) Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion ofrecen variedad de
herramientas que facilitan el proceso del aprendizaje y la atencién a la diversidad. Desde una
perspectiva psicopedagdgica, permiten disefiar intervenciones ajustadas a las necesidades
individuales. El uso de plataformas digitales, software educativo y recursos multimedia
promueve la interaccion activa, el aprendizaje colaborativo y la retroalimentacion inmediata
(Otero et al., 2021).

Esto favorece la motivacion y el desarrollo de competencias cognitivas y
socioemocionales. Ademas, las TIC facilitan la evaluacion formativa y la monitorizacion del
progreso. En combinacion con la gamificacion, potencian ambientes educativos dindmicos
que estimulan la participacion y el aprendizaje significativo en los estudiantes (Muralles,
2022).

2.2.10. Relacion entre juego y desarrollo cognitivo

El juego es una actividad fundamental en el desarrollo cognitivo, pues estimula

procesos como la atencion, la memoria, el razonamiento y la creatividad. A través del juego,

los nifios y jovenes experimentan, exploran y construyen conocimiento. Tedricos como
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Piaget y Vygotsky resaltan que el juego permite la asimilacion y acomodacion de esquemas
mentales, asi como la interaccion social que favorece la zona de desarrollo préximo
(Hurtado-Mazeyra et al., 2023).

El juego también facilita la resolucion de problemas y la toma de decisiones. En el
contexto educativo, incorporar el juego mediante estrategias como la gamificacion
contribuye a potenciar estas funciones cognitivas, promoviendo un aprendizaje activo,
significativo y adaptado a las caracteristicas del desarrollo cerebral (Chisag-Guaman et al.,
2024).

2.2.11. Beneficios de la gamificacion en contextos escolares

La gamificacion en la escuela genera multiples beneficios, entre los que destacan el
aumento de la motivacion y el compromiso de los estudiantes. Los elementos ludicos
incentivan la participacion activa y el interés sostenido en las actividades académicas.
Asimismo, favorece el desarrollo de competencias cognitivas, sociales y emocionales,
promoviendo habilidades como la colaboracion, la perseverancia y la autorregulacion
(Bastardo & Cortez, 2023).

También facilita la atencidn y la retencion de informacion. Otro beneficio importante
es la posibilidad de adaptar la ensefianza a diferentes estilos y ritmos de aprendizaje, lo que
contribuye a la inclusion educativa. Ademas, la gamificacion fomenta un ambiente positivo
y seguro para el aprendizaje (Hurtado-Mazeyra et al., 2023).

2.2.12. Rol del docente en entornos gamificados

En entornos gamificados, el docente asume un papel de facilitador y mediador del

aprendizaje, disefiando experiencias educativas que integran elementos ludicos vy

tecnoldgicos. Debe conocer tanto la pedagogia como las herramientas digitales disponibles.
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El docente orienta y motiva a los estudiantes, supervisa el progreso y ofrece
retroalimentacion constante, ajustando las estrategias segun las necesidades individuales y
grupales. Ademas, promueve la participacion activa, fomenta la autonomia y asegura que los
objetivos educativos se cumplan dentro del contexto ludico (Vera et al., 2023).

2.2.13. Evaluacion del aprendizaje en estrategias gamificadas

La evaluacion en estrategias gamificadas se concibe como un proceso continuo y
dindmico, donde la retroalimentacion inmediata es fundamental. Esto brinda a los estudiantes
la posibilidad de reconocer sus habilidades y aspectos a mejorar dentro del proceso de
aprendizaje. Para ello, se utilizan indicadores de tipo cuantitativo, como puntos, niveles o
insignias, y también cualitativos, como la participacion activa y el trabajo en equipo. (Mora
et al., 2023).

Estos elementos facilitan una valoracion integral del progreso académico y
motivacional. Ademaés, la evaluacion gamificada favorece la autorregulacion y la
metacognicion, ya que los estudiantes se involucran activamente en la supervision de sus
propios avances, promoviendo un aprendizaje autonomo Yy significativo (Valencia, 2022).
2.2.14. Disefio instruccional basado en gamificacion

El disefio instruccional gamificado implica la planificacion sistematica de actividades
educativas que incorporan mecanicas de juego para potenciar el aprendizaje. Este disefio debe
considerar objetivos claros, dinamicas motivadoras y recursos tecnologicos apropiados. Es
importante incluir elementos como metas progresivas, estimulos, retroalimentacion continua
e historias que aporten sentido al desarrollo del aprendizaje. (Fiestas & Founes, 2023).

Asimismo, debe respetar las caracteristicas y estilos de aprendizaje del grupo

objetivo. Este enfoque permite crear ambientes educativos estimulantes, donde el estudiante
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participa activamente y se siente motivado a superar metas. Ademas, facilita la adaptacion

del contenido y la evaluacion formativa (Mayorga et al., 2023).

2.2.15. Evidencias empiricas del uso de gamificacion en educacion bésica

Diversos estudios muestran que la gamificacion mejora la motivacién, el compromiso
y el rendimiento académico en estudiantes de educacion basica. Investigaciones indican
incrementos significativos en la participacion y la comprension de contenidos. Se evidencian
también beneficios en el desarrollo de habilidades socioemocionales, como el trabajo en
equipo, la comunicacion y la resiliencia (Acosta-Medina et al., 2020).

Estas competencias son esenciales para el aprendizaje integral y la vida escolar. No
obstante, algunas investigaciones destacan la necesidad de una implementacion adecuada y
formacién docente para maximizar los efectos positivos. La gamificacion, bien aplicada, es
una herramienta valiosa para la innovacion educativa (Navarro-Mateos et al., 2021).

2.3. Fundamentacion legal

2.3.1. Constitucion de la Republica del Ecuador (2008)

La Constitucion es la norma suprema del pais y garantiza los derechos fundamentales
de los ciudadanos. En lo referente a la educacion, establece principios orientadores y
obligaciones del Estado respecto al desarrollo integral del ser humano (Congreso Nacional
de Ecuador, 2015).
Articulo 26

“La educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un deber
ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un area prioritaria de la politica publica y

de la inversion estatal, garantia de la igualdad e inclusion social y condicion indispensable
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para el buen vivir. Las personas, las familias y la sociedad tienen el derecho y la
responsabilidad de participar en el proceso educativo.”
Articulo 27

“La educacion se centrard en el ser humano y garantizarad su desarrollo holistico, en
el marco del respeto a los derechos humanos, al medio ambiente sostenible y a la
democracia; sera participativa, obligatoria, intercultural, democratica, inclusiva y diversa,
de calidad y calidez; impulsara la equidad de género, la justicia, la solidaridad y la paz;
estimulara el sentido critico, el arte y la cultura fisica, la iniciativa individual y comunitaria,

’

v el desarrollo de competencias y capacidades para crear y trabajar.’
Articulo 344

“El sistema nacional de educacion comprendera las instituciones, programas,
politicas, recursos y actores del proceso educativo, asi como las acciones en educacion
inicial, basica, bachillerato y superior. El sistema garantizara el desarrollo integral de las
personas, y se fundamentara en los principios de obligatoriedad, gratuidad, universalidad,
equidad, interculturalidad, calidad, pertinencia, eficiencia, eficacia, participacion,

1

responsabilidad y autonomia.’
2.3.2. Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI)

La LOEI es la ley especializada que regula todo lo relacionado con la educacion en
Ecuador. Establece principios rectores del sistema educativo nacional (Ministerio de
Educacion, 2017).

Articulo 2 — Finalidad de la educacion
“La educacion como derecho fundamental, tiene como finalidad el desarrollo

armonico, integral y holistico de las personas, dentro del respeto a los derechos humanos,
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al medio ambiente y a la democracia; propicia la equidad de género, la justicia social, la
solidaridad, la igualdad de oportunidades y la paz, y fomenta el desarrollo de capacidades
y competencias individuales y colectivas para generar y aplicar conocimientos, aprender a
convivir y ejercer la ciudadania.”
Articulo 19 — Principios del Sistema Nacional de Educacion

“El sistema nacional de educacion se regira por los principios de obligatoriedad,
gratuidad, universalidad, equidad, interculturalidad, calidad, calidez, pertinencia,
eficiencia, eficacia, participacion, responsabilidad y autonomia.”
Articulo 47 — Deberes del Estado

“El Estado debe garantizar el acceso y permanencia de los estudiantes en el sistema
educativo, asi como la calidad de la educacion mediante la actualizacion pedagogica, uso

’

de nuevas tecnologias y metodologias activas.’
2.3.3. Reglamento General a la Ley Organica de Educacion Intercultural

Este reglamento complementa lo dispuesto en la LOEI y detalla aspectos pedagdgicos
y administrativos (Intriago-Ugalde et al., 2022).
Articulo 101 — Estrategias pedagogicas

“Las instituciones educativas podran aplicar estrategias pedagodgicas flexibles,
contextualizadas e innovadoras, que atiendan las particularidades del entorno, necesidades
educativas, ritmos y estilos de aprendizaje de los estudiantes.”
Articulo 114 — Tecnologia educativa

“Se promovera el uso de tecnologias de la informacion y comunicacion como

herramientas de apoyo al proceso de ensefianza-aprendizaje, respetando los principios de

equidad y accesibilidad.”
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2.3.4. Acuerdos Ministeriales y Lineamientos del Ministerio de Educacion
El Ministerio de Educacion ha emitido diversos lineamientos que respaldan la
innovacion educativa:
Acuerdo Ministerial MINEDUC-ME-2022-00043-A
Aprueba el “Plan Educativo Nacional 2022-2025" que contempla como prioridad la
innovacion pedagdgica, uso de TIC, fortalecimiento de habilidades blandas y metodologias

centradas en el estudiante (Mineduc, 2020).
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3. METODOLOGIA

3.1. Paradigma de la investigacion

En el contexto de esta investigacion, que aborda la gamificacion como estrategia
psicopedagogica para fortalecer el rendimiento académico en estudiantes de Educacion
Béasica Media, el paradigma interpretativo permite comprender las percepciones,
experiencias y significados que los docentes atribuyen a la aplicacion de dindmicas ludicas
en el aula. A través de este enfoque, se exploran las formas en que los actores educativos
viven y valoran el uso de metodologias activas como la gamificacién, y como estas influyen
en la motivacién y el aprendizaje de los estudiantes.

El estudio presenta un enfoque cualitativo, ya que se utilizé la recoleccién de datos
no numéricos para comprender las percepciones, experiencias y significados construidos por
los docentes en torno a la gamificacion como estrategia psicopedagdgica. Creswell y Poth
(2018) sefialan que este enfoque se caracteriza por la exploracion profunda de los fendmenos
en su contexto natural, valorando la subjetividad de los actores y su interpretacion de la
realidad.

El tipo de investigacion es bésica, ya que su propdsito principal es generar
conocimientos teoricos y ampliar la comprension sobre la relacion entre estrategias
psicopedagdgicas innovadoras, como la gamificacion, y el rendimiento académico. De
acuerdo con Hernandez-Sampieri et al. (2014), la investigacion basica no busca una
aplicacion inmediata, sino que contribuye al desarrollo conceptual y cientifico del campo de
estudio.

En cuanto al disefio, la investigacion es no experimental, lo que implica que no se

manipulan las variables, sino que se observan y analizan tal como se presentan en su contexto

23



natural. Asimismo, es de tipo descriptivo, pues se orienta a caracterizar como los docentes
perciben y aplican la gamificacidén en el aula, y como esta practica se vincula con el

desempefio académico de los estudiantes (Sampieri et al., 2014).

3.2. Poblacidn y participantes del estudio

En el proceso de planificacion de una investigacion, es imprescindible definir de
manera precisa el lugar donde se llevara a cabo el estudio, asi como establecer criterios claros
para la seleccion de los participantes. Este proceso permite garantizar la coherencia entre los
objetivos del estudio, el contexto en el que se inserta y las caracteristicas de los involucrados.
Cenedesi Junior & Vouillat (2024) destacan que la delimitacion de la poblacién y la eleccién
de los participantes no solo responden a aspectos logisticos, sino que también influyen
directamente en la calidad y profundidad de los resultados obtenidos.

La poblacion seleccionada para el desarrollo de esta investigacion fueron los
estudiantes de Educacion Basica Media de la Escuela de Educacion Basica “Dolores

Veintimilla de Galindo”

3.2.1. Participantes
Como participantes se considerd a 111 estudiantes de Educacion Basica Media
(5to, 6to y 7mo), para la revision y analisis de calificaciones. Se aplicé un muestreo no
probabilistico por conveniencia de tipo intencional, seleccionando a tres docentes y a una
experta en psicopedagogia, con el fin de obtener informacién pertinente y directamente

relacionada con los objetivos del estudio.
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Tabla 1.

Poblacion y Participantes

Pseuddénimo Género
Psicopedagoga Femenino
Docente Femenino
Docente Femenino
Docente Femenino

Nota: Esta tabla representa la cantidad de participantes para el estudio.
3.3.Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Para la recoleccion de informacion se emplearon tres técnicas complementarias que
permitieron triangulacion de datos:

e Analisis de calificaciones de los estudiantes de Educacién Béasica Media.

e Entrevista semiestructurada a docentes.

e Entrevista semiestructurada a una experta en psicopedagogia.

Figura 1

Triangulacion de datos Andlisis de

calificaciones.

Entrevista Entrevista
semiestructurada semiestructurada
a docentes. a psicopedagoga.

Nota: Elaboracion propia.
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3.3.1. Orden secuencia de la aplicacion de las técnicas e instrumentos

3.3.1.1. Analisis de calificaciones de los estudiantes de Educacion Basica Media.

Se realiz6 una revision de los registros académicos de los tres niveles mencionados
5to, 6to y 7mo afio, con el fin de identificar patrones generales de rendimiento académico en
el contexto actual. Esta revisién documental no implica una intervenciéon directa, sino que
busca aportar informacion objetiva para justificar la pertinencia de la estrategia gamificada

propuesta (Scott, 2006).

3.3.1.2. Entrevista semiestructurada a docentes

Esta técnica permitié conocer las experiencias, percepciones y valoraciones de los
docentes sobre el uso de la gamificacion en el aula. Segin George (2023), la entrevista
semiestructurada combina preguntas abiertas con la flexibilidad necesaria para profundizar
en temas emergentes. Por ello, se disefid una guia de preguntas que orientd la conversacion
sin limitar el desarrollo libre de ideas.

Tabla 2.
Sistematizacion selectiva de categorias iniciales para construccion de las preguntas para

la entrevista para el docente.

Categoria Subcategorias Pregunta

Implicacion del estudiante en  ¢Qué técnicas cree importantes para
actividades gamificadas. abordar contenidos y fomentar la
participacion de los estudiantes en

clase?

Participacion activa
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Rendimiento

académico

Estilo de ensefianza

Interaccidn significativa en
entornos dinamicos de

aprendizaje.

Influencia del rendimiento
académico en el desempefio

escolar.

Valoracion integral del

desempefio académico.

Uso de estrategias

innovadoras.

¢En qué momentos de la clase
observa mayor energia o entusiasmo

por parte de los estudiantes?

¢ Qué cambios ha observado en el
rendimiento académico de los
estudiantes cuando se aplican

estrategias didacticas e innovadoras?

¢Qué enfoques metodoldgicos ha
percibido que son mas efectivos para
favorecer el rendimiento académico

de los estudiantes?

¢Podria compartir alguna experiencia
en la que haya cambiado su forma

habitual de ensefiar y como result¢?

¢Qué tan comodo se siente

integrando recursos o actividades
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Flexibilidad docente frentea  poco convencionales en su

la innovacion metodoldgica.  planificacion?

Implicacion de la familia en ¢Como suelen responder los padres
metodologias innovadoras. de familia cuando los docentes
implementan actividades que se
Contexto familiar
apartan de los métodos tradicionales

en el aula?
Apoyo familiar en el
desarrollo de actividades
escolares ¢Qué nivel de acompafiamiento
brindan los padres a los estudiantes

en relacién con sus actividades

escolares?

Factores internos y externos ¢ Qué tipo de actividades parecen

que estimulan el aprendizaje.  generar mayor motivacion o
entusiasmo por parte de los
estudiantes al comenzar la jornada

escolar?

La motivacion

¢Ha notado si ciertos tipos de

Estrategias didacticas que . .
reconocimiento, comentarios

fortalecen el interés por . .
positivos o dinamicas generan un

aprender.
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cambio en la actitud del estudiante

hacia el aprendizaje?

Fuente: En esta tabla se evidencia las preguntas correspondientes para la entrevista a los
docentes, compuesta por categorias y sub categorias.
3.3.1.3. Entrevista semiestructurada a una experta en psicopedagogia

Con el fin de contrastar y enriquecer las percepciones docentes, se entrevistd a un
experto con formacion en psicopedagogia y experiencia en innovacion educativa. Este
insumo permitid aportar una vision técnica y especializada sobre el tema de estudio.

Segin Donkoh y Mensah (2023), la triangulacién en investigacion cualitativa
refuerza la credibilidad. Asimismo, Noble y Smith (2025) destacan coémo asegurar la validez
y fiabilidad en dichos estudios contribuye a generar resultados mas rigurosos.

Tabla 3.
Sistematizacién selectiva de categorias iniciales para construccion de las preguntas para

la entrevista para la experta en psicopedagogia.

Categoria Subcategorias Pregunta

Implicacion del estudiante en  (Qué tipo de actividades considera

actividades gamificadas. més efectivas para fomentar

participacion activa de los estudiantes

en el aula?

Participacion activa

¢Qué condiciones considera

necesarias para que un estudiante
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Rendimiento

académico

Estilo de ensefianza

Interaccidn significativa en
entornos dinamicos de

aprendizaje.

Influencia del rendimiento
académico en el desempefio

escolar.

Valoracion integral del

desempefio académico.

Uso de estrategias

innovadoras.

mantenga una participacion constante
durante el desarrollo de una actividad

educativa?

¢Qué relacion identifica usted entre
el uso de metodologias activas y el
rendimiento académico de los

estudiantes?

¢Cuéles son las principales
condiciones que, desde su
perspectiva, permiten que una
estrategia innovadora tenga impacto

en los logros académicos?

En su opinion, ¢qué aspectos debe
considerar un docente para integrar
exitosamente una metodologia

innovadora en su practica?
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Flexibilidad docente frente a

la innovacién metodoldgica.

Implicacion de la familia en

metodologias innovadoras.

Contexto familiar

Apoyo familiar en el
desarrollo de actividades

escolares

Factores internos y externos

que estimulan el aprendizaje.

La motivacion

¢Qué nivel de disposicion percibe
usted en los docentes al incorporar
nuevas metodologias dentro del

contexto escolar?

¢Como cree que puede favorecer una
participacion mas activa de los
padres en el acompafiamiento del
aprendizaje, especialmente cuando se

introducen nuevas metodologias?

¢Qué papel considera que juega la
familia en la aceptacion o rechazo de
propuestas pedagdgicas diferentes a

las tradicionales?

¢Cudles son los principales
elementos que influyen en que los
estudiantes se involucren con interés

en sus actividades escolares?

31



Estrategias didacticas que ¢Qué tipo de recursos o enfoques
fortalecen el interés por considera mas efectivos para
aprender. promover el compromiso sostenido

del estudiante con el aprendizaje?

Fuente: En esta tabla se evidencia las preguntas correspondientes para la experta en

psicopedagogia, compuesta por categorias y subcategorias.
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4. RESULTADOS Y DISCUSION DE LA INVESTIGACION
4.1. Resultados de la investigacion

Para este estudio se llevé a cabo la validacion de los instrumentos requeridos, basados
en una triangulacion de datos, la cual fueron el andlisis de las calificaciones de los
estudiantes, las fichas de entrevista semiestructurada dirigida a los docentes de los docentes
de Educacion Béasica Media de la Escuela Dolores Veintimilla de Galindo y la entrevista
semiestructurada a una experta en Psicopedagogia. Dicho proceso se realizd mediante el
juicio de cuatro expertos, con el fin de garantizar la validez de los mismos.

La ficha de entrevista semiestructurada a los docentes y a la experta en
psicopedagogia estuvo conformada por 10 preguntas organizadas y divididas en cinco
categorias: participacion activa, rendimiento académico, estilo de ensefianza, contexto
Familiar y la motivacion. Este instrumento me permitié obtener informacion relevante desde
la perspectiva de los profesorados, lo que favorecié un analisis mas profundo dentro de la
investigacion.

A partir de la aplicacion de los instrumentos, se obtuvieron los siguientes resultados.

Tabla 4.
Tabla de Analisis de Calificaciones

Rango de calificaciones Ejemplos representativos

Participacion activa en clases, aporte de
Alto (10 -9) ideas propias, entrega a tiempo de tareas y

proyectos.

Realizan las tareas asignadas, pero

Medio (9 — 8) requieren retroalimentacion.
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Necesitan retroalimentacion y apoyo de los
Bésico (8 - 7) representantes  para  completar  las
actividades y mejorar en las evaluaciones.

Bajo (6 — 5) Entrega incompletas o ausencia de tareas.

Nota: Descripcién del desempefio académico segun rangos de calificacion.

En el andlisis de las calificaciones obtenidas, se observd que una proporcion
considerable de estudiantes se ubico en los niveles alto y medio de rendimiento académico.
Sin embargo, existen diferencias notables entre los participantes, reflejando variados grados
de compromiso y aprovechamiento.

En cuanto al cumplimiento de tareas y entregas, algunos estudiantes demostraron
constancia y responsabilidad, mientras que otros evidenciaron retrasos o0 trabajos
incompletos, lo que impacta directamente en su desempefio académico.

Los estudiantes que se encuentran en el rango bajo presentan mayores dificultades
para comprender y aplicar los contenidos, lo que se refleja en calificaciones insuficientes y
bajo rendimiento en evaluaciones.

A pesar de que la mayoria de los estudiantes muestra esfuerzo y dedicacion, un
segmento pequefio enfrenta obstaculos que afectan su rendimiento, manifestados en la falta
de seguimiento a las actividades escolares y en la baja concentracion durante las clases.

Este analisis brinda un panorama claro de la diversidad en el rendimiento académico

de los estudiantes de Educacion Basica Media en la Escuela Dolores Veintimilla de Galindo.
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Tabla 5.

Sistematizacion abierta de las respuestas obtenidas de la entrevista a docente de 5to afio

EGB.

Categoria

Subcategorias

Pregunta Respuesta de los docentes

Participacion

activa.

Rendimiento

académico

Implicacion del

estudiante en

Empezar las clases con
dindmicas y emplear materiales
P1 didacticos llamativos para

incentivar la participacion de los

actividades
gamificadas. estudiantes.
Interaccion Al aplicar la socializacion del

significativa en
entornos
dinamicos de

aprendizaje.

Influencia del
rendimiento
académico en el
desempefio

escolar.

p2 tema con lluvia de ideas e

intercambio de opiniones.

Mejora su atencion y cumplen
P3 con las actividades

encomendadas.
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Valoracion
integral del
desempefio

académico.

P4

El enfoque ludico y el
aprendizaje activo le ayudan a
retener mas la informacién y que
su aprendizaje sea  mas

significativo.

Uso de estrategias

innovadoras.

Estilo de

ensefianza.

P5

Salir de lo rutinario por ejemplo
salir al patio les resulta muy
interesante.

"Recuerdo que una vez cambie
la metodologia de la clase de
Lengua por una actividad por
una actividad en la que los
estudiantes crearon pequerias
obras de teatro a partir de una
lectura, el resultado fue muy
positivo comprendieron mejor el
texto y participaron con

entusiasmo."

Flexibilidad
docente frente a la
innovacion

metodoldgica.

P6

Poco cdmoda porque no
sabemos si llegamos al
estudiante correctamente con los

contenidos planificados.
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Implicacion de la

Algunos padres de familia lo

interés por

aprender.

familia en toman de forma positiva, ya que
metodologias P7 son métodos innovadores.
innovadoras.
Contexto Un nivel medio, y nivel alto en
familiar. Apoyo familiar en pocos casos. Hay padres muy
el desarrollo de P8 comprometidos con sus nifios y
actividades nifias, pero también hay padres
escolares. despreocupados y con poco
interés en el proceso de
aprendizaje de su educando.
Dinamicas y trabajos en grupos.
Factores internos y
externos que Po
estimulan el
aprendizaje.
La motivacion
Estrategias Si, el reconocer el esfuerzo de
didacticas que los estudiantes y felicitarlos se
fortalecen el P10 sienten muy motivados y

realizan bien sus actividades.

Nota: En esta tabla se encuentra las respuestas de la entrevista de la docente de quinto afio.
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Tabla 6.

Sistematizacion abierta de las respuestas obtenidas de la entrevista a docente de 6to afio

EGB.
Categoria Subcategorias Pregunta Respuesta de los docentes
Técnicas activas, bingos
Implicacién del educativos y trabajo en grupos.
estudiante en P1
actividades
gamificadas.
Participacion
. Al inicio de clases, durante la
activa.
Interaccion participacion activa y
significativa  en retroalimentacion al finalizar el
entornos P2 periodo de clases.
dindmicos de
aprendizaje.
Los estudiantes muestran mayor
Influencia del interés en las clases y pueden
rendimiento mejorar la compresion de los
académico en el P3 temas tratados.
Rendimiento
desempefio
académico

escolar.
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Los estudiantes mejoran el

Valoracion rendimiento académico al
integral del trabajar en equipo se forman
desempefio P4 también estudiantes
académico. competentes, cooperativos,

responsables.

Recuerdo que una vez cambie la
metodologia de la clase de
Lengua por una actividad por

una actividad en la que los
Uso de estrategias

P5 estudiantes crearon pequefias
innovadoras. .
obras de teatro a partir de una
lectura, el resultado fue muy
_ positivo comprendieron mejor el
Estilo de
. texto y participaron con
ensefianza.
entusiasmo.
Como todo nuevo al principio
Flexibilidad nos da temor a no poder
docente frente a la P6 desarrollar lo propuesto y que
innovacion los estudiantes no respondieran
metodoldgica. como esperabamos.
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Implicacién de la

La mayoria de los padres acepta

los cambios ya que observan

familia en P7 mejoras de comportamientos y
metodologias rendimiento académico.
innovadoras.

Contexto
familiar.
Un 15% de los padres no se
Apoyo familiar en preocupan por controlar y
el desarrollo de ayudar a sus hijos en sus
actividades P8 actividades y no es por falta de
escolares. Ilamados de atencién por parte
de los docentes, es porgue
siempre tienen la excusa de que
ellas trabajan y no tienen tiempo
0 que sus hijos deben ser
capaces de realizar los deberes
solos porque ya estan en edad de
hacerlo.
Factores internos y Actividades ludicas,
externos que P9 adivinanzas, juegos de memoria,

cantar, bailar, espacio donde
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estimulan el

aprendizaje.

La motivacion

compartan sus ideas,
sentimientos, ejercicios de

meditacién entre otros.

Estrategias
didacticas que P10
fortalecen el

interés por

aprender.

Si porque los estudiantes
responden de una mejor manera
cuando se sienten vistos,

valorados y comprendidos.

Nota: En esta tabla se encuentra las respuestas de la entrevista de la docente de sexto afio.

Tabla 7.

Sistematizacion abierta de las respuestas obtenidas de la entrevista a docente de 7mo afio

EGB.

Categoria Subcategorias Pregunta

Respuesta de los docentes

Implicacion del
estudiante en P1
actividades

gamificadas.

Uso de recursos visuales y
mapas mentales y organizadores

graficos.

41



Participacion

activa.

Rendimiento

académico

Interaccion
significativa  en
entornos
dindmicos de

aprendizaje.

Influencia del
rendimiento
académico en el
desempefio

escolar.

P2

P3

Al inicio de actividades
précticas, cuando la clase pasa
de la teoria a la accion, ya sea
con experimentos, juegos o

ejercicios participativos.

También en momentos ludicos o
recreativos, juegos didacticos,
dinamicas rompehielo o breves
pausas activas reviven la energia

del grupo.

Incremento en la participacion,
cuando los estudiantes se sienten
parte del proceso, participan mas
en clase, lo cual impacta
positivamente en su desempefio.
Pero sobre todo el desarrollo de
las habilidades blandas,
estrategias como el trabajo en
grupo, eso le ayudan a

desenvolverse mucho mejor.
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El aprendizaje cooperativo,

Estilo de

ensefianza.

Valoracion porque se promueve el trabajo
integral del en equipo, la responsabilidad
desempefio P4 compartida y la interaccion
académico. constante.
Los estudiantes aprenden no
solo del docente, sino también
entre ellos.
Si, decidi cambiar a aprendizaje
Uso de estrategias basado en proyectos (ABP),
P5 donde los alumnos trabajaban en

innovadoras.

resolver problemas reales, como
la contaminacion del rio local.

* Los estudiantes comenzaron a
investigar por cuenta propia.

* Se involucraron
emocionalmente al ver que sus
ideas tenian impacto.

» La participacién y asistencia
aumentaron notablemente.

* Los resultados en comprension

y retencion mejoraron.
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Bien ya que la participacion de

Flexibilidad los estudiantes aumenta, y por
docente frente a la P6 ende el rendimiento mejora y los
innovacion estudiantes se apropian del
metodoldgica. aprendizaje, entonces sienten
que valio totalmente el esfuerzo.
Sienten curiosidad positiva, ya
Implicacion de la que muchos padres se
familia en P7 entusiasman al ver que sus hijos
metodologias estan méas motivados.
: Les parece interesante que se
Contexto innovadoras.
usen métodos como juegos o
familiar.
simulaciones.
Colaboracion de muy pocos
Apoyo familiar en padres, pero ellos brindan un
el desarrollo de acompafiamiento activo, ya que
actividades P8 hay padres que revisan tareas,
escolares. asisten a reuniones, motivan a
sus hijos y se involucran en
proyectos escolares.
Actividades fisicas suaves como
P9 ejercicios de estiramiento, baile
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Factores internos y
externos que
estimulan el
aprendizaje.

La motivacion

0 yoga para nifios ayudan a
activar el cuerpo y la mente,
sobre todo si la jornada

comienza temprano.

Estrategias
didacticas que
fortalecen el
interés por

aprender.

P10

 Reconocimiento personalizado,
comentarios que destacan el
esfuerzo individual (“Me gusto,
como resolviste ese desafio™)
aumenta su autoestima y el
sentido de logro.

* Premios simbolicos o
reconocimientos desde diplomas
hasta ““aplausos por todo el
curso” o “estrellas del dia”, estas
dinamicas refuerzan la
motivacion sin depender de

premios materiales.

Nota: En esta tabla se encuentra las respuestas de la entrevista de la docente de séptimo afio.

Los resultados de la entrevista a docentes reflejan que la participacion activa de los

estudiantes se ve significativamente influenciada por la incorporacién de metodologias

45



dindmicas y recursos ladicos. Los momentos de mayor implicacién se producen cuando la
clase transita de la teoria a la accion, a traves de la experimentacion y el juego, lo que
confirma que el aprendizaje significativo se potencia en entornos participativos y
estimulantes. Sin embargo, este nivel de compromiso no es homogéneo entre todos los
estudiantes, lo que sugiere que el disefio de estas actividades requiere adaptaciones para
responder a diferentes ritmos y estilos de aprendizaje.

En lo que respecta al rendimiento académico, los docentes coinciden en que la
aplicacion de estrategias innovadoras, especialmente aquellas con un componente ludico,
mejora la atencion, la comprensién de los contenidos y el cumplimiento de las tareas.
Asimismo, se observa que la motivacion aumenta cuando el estudiante se siente parte activa
del proceso educativo, lo cual se refleja en una participacion mas constante y en un mejor
desempefio escolar.

En cuanto al estilo de ensefianza, las docentes mencionaron experiencias exitosas en
las que se rompio con la rutina tradicional, ya sea llevando las clases a espacios abierto.
Aunque algunos docentes manifestaron resistencia inicial por la incertidumbre sobre la
efectividad de estas metodologias, la mayoria reconoce que, una vez superada esta barrera,
el impacto sobre el rendimiento y la apropiacion del aprendizaje es altamente favorable.

Respecto al contexto familiar, los docentes sefialan que la mayoria de los padres
recibe de forma positiva las metodologias innovadoras, mostrando curiosidad y apoyo al
notar mejoras en la motivacion y el rendimiento de sus hijos. No obstante, persisten casos de
baja implicacion, donde algunos padres no supervisan ni acompafian el trabajo escolar, lo
que limita el alcance de las estrategias aplicadas en el aula.

En el ambito motivacional, se destaca que el reconocimiento verbal y personalizado

del esfuerzo individual actian como un importante factor del interés y el compromiso
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estudiantil. EI reconocimiento, eleva la autoestima de los estudiantes y fortalece el sentido

de logro, aspectos que repercuten directamente en la disposicidn hacia el aprendizaje.

Tabla 8.

Sistematizacion abierta de las respuestas obtenidas de la entrevista a la experta en

psicopedagogia.

Categoria Subcategorias Pregunta

Respuesta

Implicacion del
estudiante en
actividades

P1
gamificadas.

Participacion

activa.

Las actividades que fomentan la
participacion activa en los estudiantes
son aquellas que promueven la
interaccion, el trabajo colaborativo, la
toma de decisiones y la aplicacion
practica del conocimiento, estrategias
como el ABP, gamificacion, los debates,
el estudio de casos, aula invertida. Estas
actividades permiten que el principal

protagonista sea el estudiante.
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Interaccién Debe existir un ambiente de respeto,

significativa en confianza y seguridad emocional donde
entornos los estudiantes se sientan valorados y
dinamicos de P2 libres de juicio. Asi mismo la actividad
aprendizaje. debe ser pertinente, clara y significativa,

conectando de esta manera con los
intereses, las necesidades y experiencias

previas con el alumno.

Es indispensable que el docente
promueva dindmicas participativas e
inclusivas con roles bien definidos,
retroalimentacion constante y variedad

de estrategias.

Existe una relacion directa y positiva.
Dado que las metodologias activas al

centrar el aprendizaje en el estudiante
Influencia del
favorecen la concentracion y
rendimiento
comprension significativa de los
académicoenel
estudiantes, el desarrollo del
desempefio
Rendimiento pensamiento critico y la capacidad de
escolar.
académico P3 aplicar conocimientos contextos reales.

Esté participacion constante y reflexiva

mejora la retencion de informacion y
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estimula habilidades cognitivas
superiores, lo que significa un mejor

desempefio académico.

Para que una estrategia innovadora
tenga un impacto positivo en los logros
académicos es fundamental que sea
pertinente para el nivel académico y

contexto social para favorecer al

Valoracion estudiante promoviendo aprendizaje
integral del P4 significativo y contextualizado. De igual
desempefio manera es necesario fomentar la
académico. participacion activa del alumno

desarrollando su autonomia,
pensamiento critico y trabajo

colaborativo.

Se debe considerar varios aspectos
claves como por ejemplo conocer las
caracteristicas, para de esta manera

adoptar la metodologia de manera

Uso de :
P5 pertinente. Se debe asegurar que la

estrategias . . -
estrategia este alineada con los objetivos

innovadoras. . i
curriculares y las competencias a

desarrollar garantizando su coherencia

49



Estilo de

ensefianza.

pedagogica es indispensable que se
cuente con una

planificacion clara, flexible y
estructurada que permita implementar la
innovacion de manera progresiva y

organizada.

Flexibilidad
docente frente a
la innovacion

metodoldgica.

P6

Al incorporar nuevas metodologias se
perciben distintos niveles de
organizacion en los docentes,
influenciados principalmente por su
disposicién al cambiar la formacion
recibida y el contexto institucional. De
manera general se ha observado a nivel
inicial caracterizado por la
desorganizacion o aplicacién mecanica
dénde algunos docentes replican
estrategias sin una planificacion
adecuada debido a la falta de
comprension lectora, tedrica y practica
sobre las metodologias innovadoras. De
igual manera se puede considerar un
nivel transitorio o adaptativo en el que

los docentes, aunque muestran cierta
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resistencia comienza a reorganizar su
préactica mediante el ensayo error
apoyandose de experiencias previas y

recursos disponibles.

Implicacion de
la familia en
metodologias

innovadoras.

Contexto

familiar.

P7

Para favorecer una participacion mas
activa de los padres en el
acompafiamiento del aprendizaje
especialmente cuando se introducen
nuevas metodologias es fundamental
establecer una comunicacion clara,
continua y bidireccional entre la escuela
y la familia.

Los docentes deben informar
oportunamente sobre los cambios
metodologicos, sus beneficios y el rol
que los padres pueden asumir en el

proceso.

Apoyo familiar

en el desarrollo

P8

La familia juega un papel fundamental
ya que actia como un agente
socializador clave en la formacion de
actitudes hacia la educacion. Su
percepcion sobre la calidad y efectividad

de la ensefianza influye directamente en
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de actividades

escolares.

el desarrollo que brindan las
metodologias innovadoras, cuando la
familia comprende los objetivos y
beneficios tienden a mostrarse mas
receptiva y colaboradora facilitando su

implementacion.

La motivacion

Factores
internos y
externos que
estimulan el

aprendizaje.

P9

Los elementos que pueden influir en los
estudiantes son multiples y estan
interrelacionados como primer punto la
motivacion intrinseca se centra cuando
el estudiante percibe que lo que aprendio
es significativo, util y conectado a sus
intereses, otro elemento se consideraria
la metodologia aplicada por el docente,
influye directamente de manera clave la
relacion en el cual el reconocimiento y
la retroalimentacion positiva, el apoyo

familiar y el acompafiamiento docente.

Estrategias
didacticas que

fortalecen el

P10

Es fundamental utilizar enfoques y
recursos que estimulen su motivacion,
participacion activa y conectar con la
realidad. Metodologias activas como el

aprendizaje basado en proyectos, trabajo
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interés por cooperativo y aula invertida favorecen

aprender. de la autonomia y el protagonismo del
alumno, asi como también el uso de
herramientas digitales, recursos
naturales y técnicas de gamificacion
hace que el aprendizaje sea mas

dindmico y significativo.

Nota: En esta tabla se encuentran las respuestas de la entrevista de la experta.

Los resultados de la entrevista con la experta identifican que las actividades con
componentes ludicos y participativos generan un aumento real en la motivacion y el
interés por aprender. Desde su perspectiva, la participacion activa no solo mejora la
atencion y el rendimiento, sino que tambiéen facilita el desarrollo de habilidades sociales.
Sin embargo, advierte que este efecto puede diluirse si no se planifican actividades con
un propésito claro y alineadas a los contenidos, ya que un uso excesivo del juego sin

direccién pedagogica podria restar profundidad al aprendizaje.

Segun desde su experiencia, estas estrategias favorecen la comprension y retencion
de los contenidos, ademas de mejorar la atencion en clase. No obstante, sefiala que el
impacto en el rendimiento no depende Unicamente de la metodologia, sino también de
factores como el compromiso del estudiante y el apoyo que reciba fuera del aula. Esto
implica que, aunque las técnicas innovadoras son Utiles, no garantizan por si solas un

progreso uniforme en todo el grupo.

La experta indico que la innovacion de metodologias innovadoras no debe verse

como una actividad ocasional, sino como parte estable del trabajo docente. Critica que, en
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algunos casos, se utilicen estrategias innovadoras solo como recursos “llamativos” sin un
propdsito pedagogico definido. Para que sean efectivas, afirma que es necesario que los
docentes tengan formacion continua y libertad para adaptarlas a las caracteristicas de sus

estudiantes.

Destaco que el acompafiamiento familiar es un elemento clave para que las
metodologias tengan éxito. Cuando los padres muestran interés y supervisan el
aprendizaje, los avances son mas evidentes. Sin embargo, identifica que una parte de las
familias no participa activamente, lo que reduce el impacto de las estrategias aplicadas.
Esto refleja la necesidad de fortalecer la comunicacion y la corresponsabilidad entre

escuela y hogar.

Como ultimo punto sefialo que los recursos ludicos y los premios son efectivos
para despertar el interés inicial, pero advierte que la motivacion no puede depender solo
de incentivos externos. Considera que es fundamental que el docente promueva la
motivacion interna, de modo que el alumno desarrolle un interés genuino por aprender y

mantenga su compromiso incluso sin recompensas.
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Tabla 9.

Tabla comparativa de los resultados: analisis de calificaciones, entrevista a docentes y a

Psicopedagoga.

Categoria

Anadlisis de

Calificaciones

Docentes

Psicopedagoga

Participacion

Los estudiantes

Mencionaron que las

Sefialo que la participacion

activa con calificaciones dindmicas ludicas y activa requiere actividades
entre 10 — 9 juegos educativos significativas, colaborativas y
muestran mayor incrementan la un ambiente emocional
participacion en implicacion y el seguro.
clases y entusiasmo por parte
cumplimiento de de los estudiantes.
tareas.
Rendimiento Cuando se utilizan Coinciden en que el Confirmo que existe una
académico metodologias y aprendizaje  ladico relacion positiva entre las

recursos
innovadores los
estudiantes

obtienen mejores

promedios y
retencion de
contenidos.

mejora la atencion,
comprension y

resultados.

metodologias activas y los
logros académicos cuando se
contextualizan al nivel y

realidad de los estudiantes.
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Estilo de Se observa Docentes relataron Indico que la innovacion
ensefianza mejores experiencias exitosas requiere formacion continua,
calificaciones al cambiar  su flexibilidad y planificacion
cuando el docente metodologia por coherente con las
diversifican proyectos, uso de competencias a desarrollar.
recursos y espacios no
estrategias. tradicionales,
reportaron  mayor
motivacion y
mejores  resultados
en las actividades.
Contexto Mejores Afirman que la Manifesto que el
familiar calificaciones en mayoria de los involucramiento familiar
estudiantes con padres apoya las amplifica los aspectos
apoyo constante metodologias positivos de la gamificacion y
en casa y innovadoras, aunque que su ausencia limita su
acompafiamiento  algunos tienen poca impacto.
en tareas. implicacion por
factores de tiempo o
desconocimiento.
Motivacion Los estudiantes Sugieren que el Expreso que la motivacion

con mayor

motivacion tienen

reconocimiento

verbal, dindmicas

debe ir méas alla de premios

externos y promover el
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calificaciones mas ludicas y interés intrinsecoy la

altas y su cooperativas autonomia de los estudiantes.
participacion es fortalecen el interés.

mas constante en

clases.

Fuente: Elaboracidn propia.

El proceso de triangulacion permitio ver coincidencias importantes entre las
calificaciones de los estudiantes, y lo que mencionaron en las entrevistas los docentes y
la experta en psicopedagogia. La informacion obtenida evidencia que, aunque cada fuente
de datos tiene un enfoque particular, existe un consenso general sobre la relevancia del
uso de la gamificacion para el fortalecimiento del rendimiento académico en los

estudiantes de Educacion Basica Media de la Escuela Dolores Veintimilla de Galindo.

Los resultados muestran que, desde la perspectiva académica, una parte
significativa de los estudiantes presenta un rendimiento de nivel medio y alto, aunque
persisten casos con bajo desempefio que requieren estrategias de apoyo. Esta situacion se
relaciona con las percepciones de los docentes, quienes reconocen que la incorporacion
de dinamicas ladicas incrementa la atencién, la motivacion y la participacion activa,

favoreciendo a su vez el cumplimiento de tareas y la comprension de contenidos.

Por su parte, la experta en psicopedagogia respalda estos hallazgos al sefialar que
metodologias activas como la gamificacion permiten potenciar la concentracion, la
retencion de conocimientos y el desarrollo de habilidades cognitivas y sociales, siempre
que se planifiquen con proposito pedagdgico y se acompafien de una adecuada

participacion familiar.
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Finalmente, la triangulacién de datos permite concluir en que la gamificacion es
una estrategia psicopedagogica adecuada para mejorar el rendimiento académico de los
estudiantes. La coincidencia entre los resultados obtenidos en las calificaciones, las
percepciones de los docentes y de la experta confirma que la propuesta es valida y
necesaria. Ademas, pone en evidencia que aplicar metodologias innovadoras en el aula no
solo motiva a los estudiantes, sino que también facilita que el aprendizaje sea mas

significativo y duradero.
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4.2. PROPUESTA

Titulo: “Misién Académica por Areas del Saber”

Participantes: Estudiantes de Educacion Basica Media de la Escuela Dolores Veintimilla

de Galindo.

Duracion: 12 semanas

Modalidad: Presencial con apoyo de recursos digitales y materiales manipulativos
OBJETIVO GENERAL

Fortalecer el rendimiento académico de los estudiantes de Educacion Basica
Media mediante la gamificacion colaborativa en las areas de Matematica, Lengua y

Literatura, Ciencias Naturales y Estudios Sociales.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Disefar actividades gamificadas colaborativas que integren retos y recompensas en
las cuatro Areas Basicas.

¢ Incrementar la motivacion de los estudiantes mediante un sistema de logros,
insignias y niveles de progreso grupal.

o Favorecer el aprendizaje significativo mediante dindmicas ludicas adaptadas a los
estilos de aprendizaje.

e Evaluar el impacto de la estrategia en el rendimiento académico y el progreso

individual de los estudiantes.
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BREVE EXPLICACION DE LA ESTRATEGIA

Los estudiantes son parte de la Tripulacion Areas del Saber, un equipo que debe

viajar por diferentes “estaciones” del Conocimiento para recuperar las paginas perdidas

del Libro de la Sabiduria.

Cada semana se presenta una mision en un area curricular distinta. Si logran

completar los retos, recuperan paginas, sellos y artefactos que forman parte del libro.

El objetivo no es competir entre compafieros, sino que todo el grupo alcance la

meta final y que cada estudiante supere sus resultados iniciales.
Fundamentacién Teodrica de la Estrategia La propuesta se sustenta en:

Constructivismo de Piaget y Vygotsky: el aprendizaje se construye de manera

activa y se potencia mediante la interaccion social y el trabajo cooperativo.

Teoria del Aprendizaje Significativo de Ausubel: las actividades parten de los
conocimientos previos, permitiendo que los nuevos aprendizajes se integren de forma

duradera.
Tiempo de las Actividades
Cada sesion tiene una duracién de 80 a 90 minutos, organizada asi:

Inicio (10 min): explicacion de la mision, motivacion inicial y entrega de

materiales.
Desarrollo (50-60 min): realizacion de la actividad gamificada por equipos.

Cierre (20 min): reflexion, retroalimentacion y registro de insignias en el Libro
de la Sabiduria.
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Nota metodoldgica: Antes de iniciar cada actividad gamificada, se aplicard una
breve evaluacion diagndstica con el fin de identificar el nivel de conocimientos previos
de los estudiantes en el tema correspondiente. Esta evaluacion servira como punto de
partida para el desarrollo de la actividad. Al finalizar, se realizara una comparacién entre
los resultados iniciales y finales, permitiendo evidenciar el progreso académico de los

estudiantes y valorar la efectividad de la estrategia.
ACTIVIDADES
Semana 1 — Matemética

Nombre: El Tesoro de los NUmeros Perdidos

Objetivo: Resolver operaciones basicas con precision y agilidad.

Recursos: Mapa del tesoro impreso, fichas con operaciones, monedas de conocimiento
(fichas plasticas/cartulina).

Descripcion: Los estudiantes trabajan en equipos para avanzar por un mapa del tesoro.
Cada estacion presenta operaciones de suma, resta, multiplicacién o division. Al
resolverlas correctamente, obtienen “monedas de conocimiento” que se afiaden al cofre

grupal.

Tiempo: 90 minutos

Resultados esperados:

e Mejorar la rapidez y exactitud en operaciones basicas.

e Fomentar la cooperacidn para resolver problemas en equipo.
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Semana 2 — Lengua y Literatura

Nombre: Cazadores de Palabras

Objetivo: Ampliar vocabulario y reforzar la ortografia mediante basqueda activa.

Recursos: Sobres con pistas, tarjetas con palabras, espacios del aula y patio, mural
grupal.

Descripcion: Cada pista contiene un reto: escribir correctamente palabras, identificar
sindnimos o responder preguntas de comprension lectora. Completar todas las pistas

revela un mensaje final que se suma como pagina recuperada del libro.
Tiempo: 90 minutos
Resultados esperados:

e Incrementar el vocabulario activo.

e Mejorar la ortografia y la comprension lectora.
Semana 3 — Ciencias Naturales

Nombre: Guardianes de la Naturaleza

Objetivo: Clasificar correctamente seres vivos y reconocer funciones vitales.

Recursos: Tarjetas de clasificacion, laminas de plantas y animales, mural grupal con
simbolos de la vida.

Descripcion: Se organizan estaciones tematicas: clasificacion de animales, funciones de
las plantas, cadenas alimenticias. Cada estacion completada entrega un “simbolo de la
vida” que se coloca en el mural grupal.

Tiempo: 90 minutos
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Resultados esperados:

e Reconocer caracteristicas y funciones de los seres vivos.

e Aplicar la observacion y el analisis en tareas practicas.
Semana 4 — Estudios Sociales

Nombre: Viajeros en el Tiempo

Objetivo: Identificar hechos historicos y simbolos patrios relevantes.

Recursos: Material de escape room (candados de papel, sobres con acertijos, iméagenes
histéricas), ambientacion de aula como museo.

Descripcion: Escape room educativo donde el aula se transforma en un “museo”. Los
estudiantes resuelven acertijos y pruebas historicas para avanzar de una época a otra,

hasta regresar al presente.

Tiempo: 90 minutos

Resultados esperados:

e Comprender la importancia de simbolos y hechos histéricos.

e Desarrollar pensamiento critico y habilidades de deduccion.
Semana 5 — Matematica

Nombre: Arquitectos del Conocimiento

Objetivo: Aplicar conceptos de geometria en situaciones practicas.

Recursos: Material reciclado, bloques geométricos, reglas y calculadoras.
Descripcion: Los estudiantes construyen figuras tridimensionales. Luego calculan

perimetros, areas y volumenes para “restaurar planos” del Libro de la Sabiduria.
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Tiempo: 90 minutos

Resultados esperados:

e Mejorar la comprension de figuras y medidas geométricas.

e Integrar el trabajo manual con el razonamiento matematico.
Semana 6 — Lengua y Literatura

Nombre: Historias con Magia

Objetivo: Crear y narrar relatos originales usando elementos dados.

Recursos: Bolsas con objetos, iméagenes, palabras clave, cartulinas para ilustrar.
Descripcion: Se entrega a cada equipo una bolsa con objetos, imagenes y palabras
clave. Deben inventar y narrar una historia integrando todos los elementos, que luego se

afiade como capitulo ilustrado al libro grupal.
Tiempo: 90 minutos
Resultados esperados:

e Fomentar la creatividad y la coherencia narrativa.

e Desarrollar habilidades de expresién oral y escrita.

Semana 7 — Ciencias Naturales
Nombre: Rescate del Planeta Azul
Objetivo: Explicar problemas ambientales y proponer soluciones practicas para proteger

el planeta.

Recursos: Estaciones con retos (rompecabezas, tarjetas de clasificacion de residuos,

preguntas rapidas), mural del planeta con gotas de agua.

64



Descripcion: El aula se transforma en una “base de rescate ambiental” con diferentes
estaciones: contaminacion del agua, deforestacion, cambio climéatico y manejo de
residuos. En cada estacion, los equipos reciben una “mision de rescate” que consiste en
un reto breve (clasificar desechos, armar un rompecabezas de un ecosistema, proponer
una accion inmediata y responder en un juego de preguntas y respuestas rapidas). Por
cada mision cumplida, recuperan una “gota de agua” que se coloca en un gran mural del

planeta.

Tiempo: 90 minutos

Resultados esperados:

e Reconocer causas y consecuencias de problemas ambientales.

o Fomentar el sentido de responsabilidad ecoldgica y el trabajo en equipo.
Semana 8 — Estudios Sociales

Nombre: La Ruta de los Exploradores

Obijetivo: Ubicar provincias, capitales y accidentes geogréficos del Ecuador.

Recursos: Mapa gigante, banderas de papel, pistas geograficas.
Descripcion: Competencia cooperativa en un mapa gigante. Cada equipo recibe pistas

geograficas que deben resolver para colocar banderas en el lugar correcto.

Tiempo: 90 minutos

Resultados esperados:

e Reforzar conocimientos de geografia nacional.

e Mejorar la orientacion espacial y el trabajo colaborativo.
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Semana 9 — Matematica

Nombre: Rescate Matematico

Objetivo: Resolver problemas matematicos aplicados a la vida diaria.

Recursos: Tarjetas con problemas contextualizados (compras, horarios, mediciones),
candados de papel.
Descripcion: Simulacion de rescate: cada “puerta” requiere resolver un problema

contextualizado para liberar personajes del Libro.

Tiempo: 90 minutos

Resultados esperados:

e Aplicar las matematicas en contextos reales.

e Fortalecer la toma de decisiones y la resolucion de problemas.
Semana 10 — Lengua y Literatura

Nombre: Construyendo el Gran Mural de Palabras

Objetivo: Reforzar ortografia y gramatica mediante trabajo colectivo.

Recursos: Cartulina grande, fichas con frases, refranes y palabras incompletas.
Descripcion: Los estudiantes completan un mural con palabras, refranes y frases
correctas. Cada respuesta correcta afiade una pieza al mural que representa una pagina

del Libro de la Sabiduria.

Tiempo: 90 minutos

Resultados esperados:

e Mejorar ortografia y gramatica bésica.
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e Desarrollar trabajo colaborativo y responsabilidad compartida.
Semana 11 — Ciencias Naturales

Nombre: Mision Planeta Verde

Objetivo: Proponer acciones para el cuidado del medio ambiente.

Recursos: Cartulinas, marcadores, material reciclado, afiches.
Descripcion: Cada grupo disefia una campafia ambiental con afiches y mensajes. Las

mejores ideas se presentan al curso y se colocan como capitulo final del Libro.

Tiempo: 90 minutos

Resultados esperados:

e Concientizar sobre el cuidado del entorno.

e Integrar el aprendizaje cientifico con valores ambientales.
Semana 12 — Estudios Sociales

Nombre: Gran Viaje del Saber

Objetivo: Integrar los aprendizajes de todas las areas.

Recursos: Estaciones con mini-retos de Matematica, Lengua, Ciencias y Sociales; mural
final del Libro de la Sabiduria.

Descripcion: Recorrido final con estaciones que incluyen un reto breve de cada materia
trabajada. Cada estacion completada afiade la Gltima pieza para cerrar el Libro de la

Sabiduria.

Tiempo: 90 minutos
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Resultados esperados:

e Consolidar conocimientos de todo el ciclo de misiones.

o Fortalecer el sentido de logro y unidad grupal.
SISTEMA DE GAMIFICACION

e Puntos grupales: Cada actividad suma puntos al marcador general que
representa el progreso del Libro de la Sabiduria.

e Logros individuales: Cada estudiante lleva un registro personal para
comparar su avance con su punto de partida.

e Insignias semanales: Una insignia simbdlica para todos los integrantes al

cumplir la misién semanal.

e Metas compartidas: Cuando se alcanza una actividad grupal (50%, 75%,

100% del libro), se realiza un compartir entre comparieros.

e Recompensa final: Ceremonia de entrega del Libro restaurado y diplomas

de “Tripulacion del Saber” para todos.
PROCESO DE RETROALIMENTACION

e Diaria: El docente ofrece retroalimentacion inmediata tras cada reto,
resaltando logros y proponiendo mejoras.

e Semanal: Reflexion grupal sobre lo aprendido y analisis del avance
colectivo.

e Mensual: Revision del progreso individual y establecimiento de nuevas

metas.
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Donde se registra: En fichas de seguimiento individual, que incluyen

calificaciones, observaciones del docente y autoevaluacion del estudiante.

e Final: Comparacion de resultados iniciales y finales, incluyendo

autoevaluacioén de cada estudiante.
INDICADORES DE EXITO

e Académicos:
+«+ Incremento del promedio general en al menos un 15% respecto al
diagnostico inicial.
%+ Mejora en la resolucion de problemas, comprension lectora y retencion
de contenidos.
e Motivacionales:
+¢+ Participacion activa del 90% o mas de los estudiantes.
+« Cumplimiento de las misiones semanales por parte de todo el grupo.
e Socioemocionales:
¢+ Mayor cooperacion y trabajo en equipo observado en las actividades.

+« Incremento de la autoestima y la confianza en el aprendizaje.
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4.3. Discusion de la investigacion
Los resultados obtenidos mediante la triangulacion de entrevistas y analisis de
calificaciones confirman la justificacion de mi investigacion, que la gamificacion tiene un
impacto positivo en la participacion y el rendimiento académico de los estudiantes de
Educacién Basica Media. Este hallazgo coincide con lo planteado por Zainuddin et al.
(2020) y Parra-Gonzalez et al. (2021), quienes afirman que las metodologias ludicas

incrementan la motivacidén y mejoran el aprendizaje significativo.

La participacion activa, identificada en los estudiantes durante actividades
dindmicas y colaborativas, respalda lo expuesto por Ausubel y Vygotsky sobre el
aprendizaje significativo y social. Los momentos de mayor implicacion cuando la clase
transita de la teoria a la practica refuerzan que las estrategias gamificadas favorecen la
atencion y la retencion de contenidos, como también lo han sefialado Hurtado-Mazeyra et
al. (2023). No obstante, el anlisis también revela la necesidad de adaptar las dindmicas a
diferentes estilos de aprendizaje, ya que no todos los estudiantes responden de la misma
forma; esto se alinea con Ramos y Herrera (2023), quienes resaltan la importancia de

estrategias diversificadas.

Respecto al rendimiento académico, la percepcion de los docentes y la experta en
psicopedagogia confirma que la gamificacién mejora la comprension de los contenidos y
el desempefio escolar. Esto concuerda con Guaman (2023) y Navarro-Mateos et al. (2021),
quienes documentaron mejoras en la motivacion y el rendimiento tras la implementacion
de estrategias innovadoras. Sin embargo, tal como advierte la experta, el éxito de la

gamificacion depende de una planificacion pedagdgica clara y de la formacion docente
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para integrarla coherentemente en el curriculo; este aspecto coincide con lo sefialado por

Vera et al. (2023) sobre el rol mediador del docente en entornos gamificados.

En relacion con el contexto familiar, los resultados muestran que la implicacion
de los padres potencia el efecto de las metodologias innovadoras. Este hallazgo concuerda
con lo sefialado por Guisvert y Lima (2022), quienes destacan que el acompafiamiento
familiar es un factor determinante para el éxito de estrategias pedagogicas activas. Sin
embargo, persiste una brecha de participacion que debe atenderse mediante comunicacion

y sensibilizacion, tal como recomienda la experta entrevistada.

La motivacion estudiantil, identificada como un factor clave en esta investigacion,
se relaciona con los planteamientos de Gavin-Chocano et al. (2024), quienes sostienen
que la motivacion intrinseca y el reconocimiento personalizado fortalecen la autoestima 'y
el compromiso academico. Los resultados sugieren que la gamificacion es un medio eficaz
para despertar la motivacion, pero debe combinarse con el desarrollo de la motivacion

interna para evitar la dependencia exclusiva de recompensas externas.

Finalmente, se concluye que la aplicacién de la gamificacion como estrategia
psicopedagdgica representa una alternativa efectiva para fortalecer el rendimiento
académico en estudiantes de Educacion Basica Media. Si bien esta investigacion presenta
limitaciones, como la falta de tiempo, pero si se sugiere que en futuras investigaciones se
considere la implementacion de la estrategia gamificada ya que contribuiria

significativamente al desarrollo académico y formativo de los estudiantes.
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5. CONCLUSIONES

El estudio evidencié que la gamificacion, sustentada en enfoques constructivistas,
socioculturales y de aprendizaje significativo, constituye una estrategia psicopedagogica
eficaz para incrementar la participacion activa y la motivacién estudiantil.

El diagnostico del nivel de rendimiento académico realizado mediante triangulacion de
datos (analisis de calificaciones, entrevistas a docentes y a una experta en
psicopedagogia) evidencio que, de 111 estudiantes, 95 se ubica en niveles medio y alto
de desempeiio, mientras que los 16 restante presenta dificultades de rendimiento
académico que limitan su progreso. Esto confirma la necesidad de metodologias
diferenciadas y motivadoras, ajustadas a la diversidad de estilos y ritmos de aprendizaje.
La propuesta “Mision Académica por Areas del Saber” constituye una respuesta concreta
y contextualizada a las necesidades detectadas, integrando dinamicas ludicas y
colaborativas en las principales areas basicas. Su disefio responde a los principios de la
innovacion pedagdgica que promueven metodologias centradas en el estudiante.

La validacién de expertos confirmd la coherenciay viabilidad de la estrategia gamificada,
destacando que su implementacién puede mejorar el rendimiento académico en los

estudiantes.
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6. RECOMENDACIONES

Capacitar a los docentes en metodologias activas y gamificacion para asegurar una
implementacion planificada y efectiva.

Fortalecer la comunicacion entre la escuela-familia, sensibilizando a los padres sobre
la importancia de su apoyo en actividades innovadoras.

Dar seguimiento y retroalimentacion a la estrategia gamificada, con el fin de realizar
mejoras y adaptaciones segun las necesidades de los estudiantes y el contexto escolar.
Promover espacios de intercambio pedagdgico entre docentes, donde se compartan
experiencias y buenas précticas sobre gamificacion y metodologias activas,

contribuyendo a una cultura de innovacion educativa.
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8. ANEXOS

Anexo 1. Solicitud correspondiente para el ingreso a la institucion.
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Anexo 2. Matriz de validacién de instrumentos.
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Anexo 3. Aplicacién de instrumentos (Entrevista a docentes y psicopedagoga).




Anexo 4. Calificaciones.




Anexo 5. Lista de estudiantes en refuerzo.
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Portapapeles Fuente [P Alineacion [P Namero [P Estilos Celdas
Bl - F Apellidos y Nombres de los estudiantes
A B C D E F
1 | Namero de cédula Apellidos y Nombres de los estudiantes | Afio de nacimiento Mes Dia Direccion
|
0957857327 BARBA ARANA ANMIE ROMYMNA 2013 10 14 FARROQUIA N.1.D CALLE SAN JUAN Y LAS ACASIAS
. QUEWVEDO VIA BUENA FE TRAS LA PISTA DEL
1850784479 BAYAS VASQUEZ SARA AMAHI 2014 02 04
3 CUARTEL
4 1250921481 CAGUAVERA MARIA JOSE 2013 12 01 FARROQUIA MNICOLAS INFANTES DIAZ
5 0850822446 CEDENO CHILA DYLAN JOSUE 2014 1 17 PLAYA GRAMDE 10MA TERCERA
6 1251333280 CHICAIZA ALVAREZ JARECK SAUL 2014 7 2 FARROQUIA MICOLAS INFANTES DIAZ
7 [ 1251449185 GONZALEZ LOOR KERLY JUDITH 2014 7 16 CALLE 5TA PARROQUIA NICOLES INFANTES DIAZ
a8 1250660600 HERRERA MURNOZ DYLAN ALDAHIR 2013 06 as PARROCQUIA MICOLAS INFANTES DIAZ
" QUEVEDO VIA BUENA FE TRAS LA PISTA DEL
1250562580 MURILLO HERNANDEZ JEAN PIERE 2013 10 18
g CUARTEL
10 1755171103 PERALTA CHAVARRIA DYLAN JESUS 2014 02 17 LOS ROSALES CALLE TERCERA Y SAN JUAN
11 i 0955155433 PILCO VILLALTA DEYNA ANAHI 2014 4 11 FARROQUIA MICOLAS INFANTES DIAZ
. 932579543 PINARGOTE MUROZ MARIA MAGDALENA 2014 05 04 FARROQUIA NICOLAS INFANTES DIAZ
13 932579568 PINARGOTE MURNOZ MARIA MERCEDES 2014 05 04 PARROQUIA NICOLAS INFANTES DIAZ
14 1250655784 RIVERA ALAVA DULCE MARIA 2013 06 0s FARROQUIA NICOLAS INFANTES DIAZ
15 r 1251335616 SAMCHEZ CHICHAMNDE JUAN JOSUE 2014 a7 30 FARROQUIA NICOLAS INFANTES DIAZ
16 1251211668 TRIGRERO ANTE SARAHI MICHELLE 2014 03 28 WENUS DEL RIO QUEVEDO
17[ 1251419477 VASQUEZ CHAVEZ DAYANA PAULETT 2014 =] 11 PARROQUIA NICOLAS INFANTES DIAZ
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Anexo 6. Validacion de la propuesta basada en actividades de gamificacion mediante

especialistas.
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