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RESUMEN 

La investigación se desarrolló con el propósito de responder a la necesidad de implementar 

metodologías activas que fortalezcan el rendimiento académico en estudiantes de 

Educación Básica Media, frente a los bajos niveles de motivación y compromiso 

evidenciados en el contexto escolar. En este sentido, se planteó como objetivo general 

diseñar una estrategia psicopedagógica basada en la gamificación para el fortalecimiento 

del rendimiento académico de los estudiantes de la Escuela de Educación Básica Dolores 

Veintimilla de Galindo durante el periodo 2025–2026. El estudio se enmarcó en un 

enfoque cualitativo, con un diseño descriptivo y no experimental, empleando como 

técnicas de recolección de datos el análisis de calificaciones de los estudiantes, entrevistas 

semiestructuradas a docentes y a una experta en psicopedagogía, así como la validación 

mediante juicio de expertos. Los resultados evidenciaron que la gamificación favoreció la 

participación activa, la motivación intrínseca y el aprendizaje significativo, lo cual se 

reflejó en una mejora progresiva en la atención, la comprensión y el cumplimiento de las 

actividades escolares. Asimismo, se identificó que el reconocimiento verbal, los retos 

progresivos y el trabajo colaborativo incrementaron el compromiso estudiantil, mientras 

que factores como el acompañamiento familiar y la disposición docente influyeron de 

manera directa en la efectividad de las metodologías innovadoras. Se concluyó con la 

validación de la propuesta titulada “Misión Académica por Áreas del Saber” constituyó 

una alternativa viable y pertinente, al integrar dinámicas lúdicas contextualizadas en las 

áreas básicas, transformando el aula en un espacio motivador, inclusivo y orientado al 

desarrollo integral de los estudiantes. 

 

 

Palabras clave:  aprendizaje significativo, estrategia psicopedagógica, gamificación, 

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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La investigación se desarrolló con el propósito de responder a la necesidad de implementar 

metodologías activas que fortalezcan el rendimiento académico en estudiantes de Educación Básica 

Media, frente a los bajos niveles de motivación y compromiso evidenciados en el contexto escolar. 

En este sentido, se planteó como objetivo general diseñar una estrategia psicopedagógica basada en 

la gamificación para el fortalecimiento del rendimiento académico de los estudiantes de la Escuela 

de Educación Básica Dolores Veintimilla de Galindo durante el periodo 2025–2026. El estudio se 

enmarcó en un enfoque cualitativo, con un diseño descriptivo y no experimental, empleando como 

técnicas de recolección de datos el análisis de calificaciones de los estudiantes, entrevistas 

semiestructuradas a docentes y a una experta en psicopedagogía, así como la validación mediante 

juicio de expertos. Los resultados evidenciaron que la gamificación favoreció la participación 

activa, la motivación intrínseca y el aprendizaje significativo, lo cual se reflejó en una mejora 

progresiva en la atención, la comprensión y el cumplimiento de las actividades escolares. 

Asimismo, se identificó que el reconocimiento verbal, los retos progresivos y el trabajo colaborativo 

incrementaron el compromiso estudiantil, mientras que factores como el acompañamiento familiar y 

la disposición docente influyeron de manera directa en la efectividad de las metodologías 

innovadoras. Se concluyó con la validación de la propuesta titulada “Misión Académica por Áreas 

del Saber” constituyó una alternativa viable y pertinente, al integrar dinámicas lúdicas 

contextualizadas en las áreas básicas, transformando el aula en un espacio motivador, inclusivo y 

orientado al desarrollo integral de los estudiantes. 

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. 
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1. INTRODUCCIÓN 

1.1. Planteamiento del problema 

A nivel internacional, los países desarrollados han buscado contrarrestar el bajo 

rendimiento académico mediante metodologías activas, entre ellas la gamificación. En 

Finlandia, Corea del Sur y Estados Unidos, su implementación ha mejorado la motivación y 

el desempeño de los estudiantes, al transformar el aula en un entorno más dinámico y 

centrado en el aprendizaje significativo (Organización para la Cooperación y el Desarrollo 

Económicos [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 América Latina, aún persisten desafíos vinculados al bajo logro escolar, 

especialmente en áreas como Matemática y Lectura. Según la Organización de las Naciones 

Unidas para la Educación, 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 renovación pedagógica. En respuesta, 

la gamificación ha comenzado a ser explorada en países como Chile, Colombia y México, 

mostrando resultados positivos en la participación estudiantil y en la mejora de indicadores 

académicos (Navarro Mateos et al., 2021). 

En Ecuador, los estudiantes de Educación Básica Media presentan bajo rendimiento 

en áreas fundamentales como Lengua y Matemática, según el Instituto Nacional de 

Evaluación Educativa (INEVAL, 2022). Aunque se han promovido metodologías activas, el 

enfoque pedagógico sigue siendo tradicional. Esta situación afecta el aprendizaje y evidencia 
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la necesidad de estrategias motivadoras como la gamificación, que ha demostrado efectividad 

en contextos nacionales (Guisvert & Lima, 2022). 

En la Ciudad de Quevedo, específicamente en la Escuela de Educación Básica 

Dolores Veintimilla de Galindo, se enfrentan desafíos que impactan en el rendimiento 

académico de los estudiantes. Ante esta situación, y considerando la relevancia de la 

motivación en el aprendizaje, surge la necesidad apremiante de implementar una nueva 

estrategia basada en la gamificación. 

1.1.1. Formulación del problema 

¿Cómo incide el uso de la gamificación en el rendimiento académico de los 

estudiantes de Educación Básica Media en la Escuela de Educación Básica Dolores 

Veintimilla de Galindo en el periodo 2025-2026? 

1.2. Justificación 

La presente investigación se justifica por la necesidad de promover metodologías 

activas e innovadoras que contribuyan al fortalecimiento del rendimiento académico de los 

estudiantes de Educación Básica Media, especialmente en contextos donde se evidencian 

bajos niveles de motivación y compromiso con el aprendizaje. En este sentido, la 

gamificación ha emergido como una estrategia psicopedagógica eficaz al incorporar 

dinámicas lúdicas que estimulan el interés, la participación activa y el desarrollo de 

habilidades cognitivas y socioemocionales (Zainuddin et al., 2020). 

Estudios recientes indican que la gamificación, aplicada correctamente en entornos 

escolares, mejora la motivación académica, la autorregulación del aprendizaje y los 

resultados escolares, particularmente en estudiantes de primaria y secundaria (Parra-

González et al., 2020). Esta evidencia cobra especial relevancia en América Latina, donde 
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aún persisten brechas educativas asociadas al uso de prácticas pedagógicas tradicionales 

centradas en la enseñanza más 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 didácticas activas, todavía se evidencian deficiencias en el 

rendimiento académico, especialmente en áreas fundamentales como Lengua y Matemática 

(INEVAL, 2022). Esto indica que las prácticas tradicionales siguen predominando, limitando 

el aprendizaje significativo y afectando la calidad educativa. 

Desde una perspectiva psicopedagógica, la gamificación permite promover 

aprendizajes más efectivos al activar procesos lógicos, emocionales y sociales en el 

estudiante. Además, fomenta la atención sostenida, el trabajo colaborativo y la 

retroalimentación constante, lo cual favorece directamente la mejora del rendimiento 

académico (Su & Cheng, 2019). Por tanto, proponer una estrategia basada en esta 

metodología responde tanto a necesidades del contexto como a tendencias globales 

orientadas a transformar el aula. 

La investigación busca enriquecer el conocimiento existente sobre la gamificación en 

niveles básicos de educación, mediante la propuesta de una estrategia psicopedagógica 

validada por expertos. Así, este proyecto busca fortalecer no solo el rendimiento académico, 

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

1.2.1. Objetivo General  

Diseñar una estrategia psicopedagógica basada en la gamificación para el 

fortalecimiento del rendimiento académico de los estudiantes de Educación Básica Media en 

la Escuela de Educación Básica “Dolores de Veintimilla de Galindo”. 

1.2.2. Objetivos específicos  

• Analizar los fundamentos teóricos de la gamificación como estrategia 

psicopedagógica en el contexto educativo. 

• Determinar el nivel del rendimiento académico de los estudiantes de Educación 

Básica Media.  

• Proponer una Estrategia Psicopedagógica basada en la gamificación para el 

fortalecimiento del rendimiento académico de los estudiantes.  

• Evaluar la Estrategia Psicopedagógica basada en la gamificación mediante la 

validación de criterios de expertos para el fortalecimiento del rendimiento académico 

de los estudiantes. 
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2. MARCO TEÓRICO 

2.1. Fundamentación conceptual 

2.1.1. Psicopedagogía 

La psicopedagogía es una disciplina integradora que surge de la confluencia entre la 

psicología y la pedagogía, orientada al estudio de los procesos de enseñanza y aprendizaje. 

Su finalidad es comprender los factores cognitivos, emocionales y sociales que influyen en 

el desarrollo académico de los estudiantes (Sánchez Doménech, 2022). Desde una 

perspectiva aplicada, la psicopedagogía interviene en contextos educativos para diagnosticar 

y atender dificultades de aprendizaje, promover habilidades metacognitivas y fomentar la 

autorregulación del estudiante (Cerrud et al., 2024). 

Se fundamenta en teorías del aprendizaje, desarrollo infantil y neurociencia. La 

acción psicopedagógica permite diseñar estrategias personalizadas, centradas en las 

necesidades individuales de los estudiantes. De este modo, se favorece el aprendizaje 

significativo, la inclusión educativa y la mejora del rendimiento escolar en todos los niveles 

del sistema educativo (Jasso & Fernández, 2024). 

2.1.2. Gamificación 

La gamificación es una metodología que aplica elementos del diseño de juegos en 

contextos no lúdicos, como la educación, con el fin de motivar la participación activa y 

mejorar el aprendizaje. Esta estrategia transforma actividades tradicionales en experiencias 

dinámicas, retadoras y significativas (Mayorga et al., 2023). 

En el ámbito educativo, la gamificación incorpora recompensas, niveles, avatares, 

retos o puntos, elementos que fomentan la motivación intrínseca y el compromiso del 
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estudiante. Su aplicación se alinea con enfoques constructivistas, centrados en el estudiante 

como agente activo del conocimiento (Acosta-Medina et al., 2020). 

Los beneficios de la gamificación en el aula incluyen el desarrollo de competencias 

cognitivas, habilidades sociales y actitudes positivas hacia el aprendizaje. Además, permite 

la retroalimentación constante y la autorregulación, favoreciendo un entorno educativo más 

inclusivo y participativo (García & Escribano, 2023). 

2.1.3. Estrategia psicopedagógica  

La estrategia psicopedagógica es un conjunto planificado de acciones diseñadas desde 

la psicopedagogía, cuyo propósito es potenciar los procesos de enseñanza-aprendizaje, 

considerando los factores cognitivos, emocionales y sociales que influyen en el desempeño 

académico del estudiante. Estas estrategias se fundamentan en un enfoque integral, en el cual 

se articulan principios de la psicología educativa, la pedagogía activa y la neuroeducación 

para atender las necesidades individuales y colectivas del aula (Cerrud et al., 2024). 

La efectividad de una estrategia psicopedagógica radica en su carácter flexible, 

contextualizado y participativo. Por ello, debe considerar los estilos de aprendizaje, los 

niveles de desarrollo, el entorno familiar y las condiciones institucionales. Además, estas 

estrategias se articulan con procesos de evaluación formativa y retroalimentación constante, 

lo cual permite adaptar la intervención según el progreso del estudiante (Farrell, 2023). 

2.1.4. Estrategia educativa 

Una estrategia educativa es un conjunto planificado de acciones didácticas y 

metodológicas orientadas a alcanzar objetivos de aprendizaje específicos. Estas estrategias 

deben ser pertinentes, flexibles pero sobre todo adaptadas a cada una de las características 

del grupo estudiantil y al contexto escolar. La eficacia de una estrategia educativa depende 
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de su diseño pedagógico, el uso de recursos apropiados, la claridad de los objetivos y la 

evaluación continua del proceso. Debe fomentar la participación activa, el pensamiento 

crítico y el desarrollo de competencias clave. En el marco de una educación innovadora, las 

estrategias educativas incluyen enfoques como el aprendizaje basado en proyectos, el uso de 

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

2.1.5. Motivación escolar 

La motivación escolar es un factor determinante en el rendimiento académico y en la 

actitud del estudiante hacia el aprendizaje. Se clasifica comúnmente en motivación intrínseca, 

cuando el interés nace del propio estudiante, y extrínseca, cuando depende de estímulos 

externos. Un entorno escolar que promueve el respeto, la autonomía y el reconocimiento 

contribuye al fortalecimiento de la motivación intrínseca. Este tipo de motivación es clave 

para el aprendizaje profundo, la perseverancia y el desarrollo de una mentalidad de 

crecimiento (Leyva et al., 2024). 

Las estrategias psicopedagógicas que integran juegos, recompensas simbólicas y 

participación activa han demostrado ser efectivas para estimular la motivación. La 

gamificación, en particular, transforma la experiencia educativa en un proceso lúdico y 

desafiante, generando mayor compromiso (Cáceres et al., 2021). 

2.1.6. Rendimiento académico 

El rendimiento académico hace referencia al nivel de logro alcanzado por los 

estudiantes en función de los objetivos de aprendizaje propuestos por el currículo. Este puede 

evaluarse mediante indicadores cuantitativos (notas, promedios) y cualitativos (actitudes, 

competencias desarrolladas). Diversos factores influyen en el rendimiento académico, entre 
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ellos, el contexto familiar, las condiciones institucionales, la motivación, el estilo de 

enseñanza y las habilidades cognitivas del estudiante (Grasso, 2020).  

Por ello, requiere un abordaje integral desde lo psicopedagógico. Las estrategias 

basadas en gamificación pueden actuar positivamente sobre el rendimiento, ya que fomentan 

la participación activa, refuerzan el aprendizaje autónomo y estimulan el interés por los 

contenidos (Guamán, 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 comprensión más profunda y duradera. Para que el aprendizaje sea 

significativo, es necesario que el contenido sea relevante, que exista disposición del 

estudiante para aprender y que se utilicen estrategias metodológicas adecuadas. La enseñanza 

debe tener sentido para quien aprende. La gamificación favorece el aprendizaje significativo 

al presentar los contenidos en forma de retos lúdicos, con sentido y aplicación práctica 

(Cañadas & 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 desafíos 

académicos y sociales. Se clasifican en básicas, transversales y específicas por área. Estas 

competencias no solo se centran en el saber, sino también en el saber hacer y el saber ser. 

Incluyen aspectos como pensamiento crítico, resolución de problemas, comunicación, trabajo 

en equipo y autorregulación del aprendizaje (Suriel & Escalante, 2024). 
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El enfoque por competencias requiere metodologías activas e integradoras como la 

gamificación, 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. Educación básica 

La educación básica en Ecuador es obligatoria, gratuita y universal. Su propósito es 

garantizar el acceso a aprendizajes fundamentales que permitan la continuidad en niveles 

superiores, la participación ciudadana y el desarrollo personal. Incluye la adquisición de 

competencias lingüísticas, matemáticas, científicas y tecnológicas (Salgado et al., 2022). 

La implementación de estrategias psicopedagógicas innovadoras como la 

gamificación en educación básica permite atender a la diversidad de estudiantes, mejorar la 

motivación y promover ambientes de aprendizaje inclusivos, dinámicos y participativos 

(Sandra et al., 2020). 

2.1.10. Didáctica activa 

La didáctica activa es un enfoque pedagógico 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 interacción constante con el conocimiento. Esta 

didáctica emplea estrategias como el aprendizaje basado en proyectos, resolución de 

problemas, debates, experimentación y gamificación. Su propósito es estimular la reflexión, 

la autonomía y el pensamiento crítico del alumno. Al ser aplicada correctamente, la didáctica 

activa permite una mayor apropiación de los contenidos y el desarrollo de competencias clave 

(Granados & Figueroa, 2023).  
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2.1.11. Ambiente lúdico 

Un ambiente lúdico es un entorno educativo estructurado para fomentar el juego 

como medio de aprendizaje. Este tipo de ambiente estimula la creatividad, la curiosidad y la 

disposición 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 pedagógicos, se convierte en una 

herramienta didáctica eficaz para el desarrollo integral del estudiante. La gamificación 

convierte el espacio educativo en un entorno dinámico y atractivo, al incorporar elementos 

propios del juego como desafíos, incentivos y mecanismos de recompensa que motivan a los 

estudiantes y favorecen su participación activa en el proceso de aprendizaje. (Martins et al., 

2022).  

2.1.12. Tecnología educativa 

La tecnología educativa se refiere al uso de herramientas tecnológicas para apoyar y 

optimizar los procesos de enseñanza-aprendizaje. Incluye el uso de plataformas digitales, 

software educativo, dispositivos electrónicos y entornos virtuales para el aprendizaje. Esta 

tecnología permite la personalización del aprendizaje, la evaluación continua y la 

retroalimentación inmediata (Landau et al., 2022).  

También promueve la inclusión al ofrecer múltiples canales de acceso a la 

información y recursos adaptativos para estudiantes con diferentes necesidades. La 

gamificación digital es una expresión concreta de la tecnología educativa, pues integra 

mecánicas de juego a través de aplicaciones o plataformas (Molina-Garzón et al., 2020).  
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2.1.13. Evaluación formativa 

La evaluación formativa es un proceso continuo que busca monitorear el aprendizaje 

durante su desarrollo, con el fin de retroalimentar y mejorar tanto la enseñanza como el 

aprendizaje. Se diferencia de la evaluación sumativa por su carácter procesual y no finalista. 

Este tipo de evaluación implica la observación, el diálogo pedagógico, el análisis de 

producciones y la autorreflexión del estudiante (García et al., 2021).  

Su finalidad es identificar fortalezas, debilidades y oportunidades de mejora en 

tiempo real. La gamificación permite integrar elementos de evaluación formativa de manera 

dinámica, mediante puntuaciones, niveles alcanzados y retroalimentación inmediata. Esto 

favorece la autorregulación y convierte la evaluación en una experiencia motivadora y 

orientadora (Largo & Henao-Díaz, 2022). 

2.1.14. Intervención pedagógica 

La intervención pedagógica consiste en un conjunto de acciones planificadas, 

sistemáticas y contextualizadas que realiza el docente o profesional educativo para mejorar 

los procesos de enseñanza-aprendizaje. Se basa en el análisis de necesidades y dificultades 

específicas. Su propósito es transformar las prácticas educativas mediante estrategias 

personalizadas que respondan a las características cognitivas, emocionales y sociales del 

grupo o del individuo (Díaz, 2021).  

Estas intervenciones pueden ser preventivas, correctivas o potenciadoras. En el 

contexto de la gamificación, la intervención pedagógica 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 información. Entre los modelos más conocidos 

se encuentran el de Kolb, el de VARK y el de Gardner. Reconocer los estilos de aprendizaje 

es fundamental para diseñar estrategias pedagógicas diferenciadas que respondan a las 

necesidades del grupo (Yumán, 2020).  

Esto permite optimizar el rendimiento académico y mejorar la motivación en el aula. 

La gamificación ofrece múltiples formatos (visual, auditivo, kinestésico) que se adaptan a 

distintos estilos de aprendizaje. Así, se logra un entorno educativo más inclusivo, 

participativo y eficaz, alineado con las características individuales de los estudiantes (Ramos 

& Herrera, 2023). 

2.1.16. Innovación educativa 

La innovación educativa se refiere a la implementación de nuevas ideas, 

metodologías, recursos y tecnologías que transforman las prácticas tradicionales y mejoran 

la calidad del proceso de enseñanza-aprendizaje. Implica creatividad, flexibilidad y mejora 

continua. Esta innovación puede manifestarse en estrategias como el aula invertida, 

aprendizaje colaborativo, proyectos interdisciplinarios y gamificación (Pérez, 2020).  

Su finalidad es hacer más efectivo, motivador y significativo el aprendizaje para los 

estudiantes. Aplicar gamificación como innovación educativa permite generar entornos 

dinámicos, reforzar el aprendizaje autónomo y promover el desarrollo de competencias. Su 

implementación demanda un docente reflexivo, capaz de integrar lo pedagógico con lo 

tecnológico (Real et al., 2020). 
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2.2. Fundamentación teórica 

2.2.1. Fundamentos teóricos de la psicopedagogía 

La psicopedagogía se fundamenta en el estudio integral de los procesos de 

aprendizaje, combinando principios de la psicología y la pedagogía. Su objetivo es 

comprender cómo los estudiantes aprenden y qué factores influyen en dicho proceso. Jean 

Piaget aporta con su teoría del desarrollo cognitivo, señalando que el aprendizaje se construye 

por etapas evolutivas. Lev Vygotsky, por su parte, destaca la influencia del entorno social y 

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

2.2.2. Principios de la gamificación en el ámbito educativo 

La gamificación educativa se basa en principios como la motivación, el refuerzo 

positivo, la retroalimentación inmediata y la superación progresiva. Estos elementos 

permiten transformar el aula en un espacio participativo y dinámico. El principio del reto 

impulsa al estudiante a asumir desafíos adecuados a su nivel, mientras que el principio de 

recompensa refuerza conductas positivas (Guzmán-Rivera et al., 2020).  

Ambos estimulan el compromiso activo con el aprendizaje. Otro principio esencial 

es el de la autonomía, donde el estudiante toma decisiones y gestiona su progreso. Esto 

fomenta la autorregulación y el sentido de logro, esenciales para un aprendizaje significativo 

(Navarro et al., 2021). 

2.2.3. Teorías del aprendizaje aplicadas a la gamificación 

La gamificación se sustenta en el conductismo, al utilizar recompensas para reforzar 

conductas deseadas, y en el constructivismo, al promover la exploración activa del 

conocimiento por parte del estudiante. El enfoque sociocultural de Vygotsky también 

respalda la gamificación, ya que promueve el aprendizaje colaborativo mediante la 
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interacción social, clave en muchos juegos educativos. El aprendizaje experiencial de Kolb 

se vincula con la gamificación, pues esta permite experimentar, reflexionar y aplicar 

conocimientos. Las dinámicas de juego favorecen así el aprendizaje cíclico y significativo 

(Merino et al., 2023). 

2.2.4. Modelos psicopedagógicos contemporáneos 

Los modelos psicopedagógicos actuales integran dimensiones cognitivas, 

emocionales y sociales del aprendizaje. Entre ellos destacan el modelo cognitivo, el 

sociocultural y el ecológico. El modelo cognitivo analiza cómo los estudiantes procesan la 

información, lo cual permite diseñar estrategias que estimulen la atención, la memoria y la 

comprensión (Farrell, 2023). 

El modelo sociocultural de Vygotsky considera al aprendizaje como un proceso 

social. Por su parte, el modelo ecológico de Bronfenbrenner analiza el entorno del estudiante, 

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

2.2.5. Gamificación y neuroeducación 

La neuroeducación estudia en cómo el cerebro aprende, integrando neurociencia, 

psicología y pedagogía. La gamificación, al involucrar emoción, reto y curiosidad, activas 

áreas cerebrales que favorecen la atención y la memoria. Las experiencias lúdicas estimulan 

neurotransmisores como la dopamina, que está asociada al placer y la motivación (Cobos & 

Ledesma, 2022).  

Esto fortalece los procesos de aprendizaje y la consolidación de conocimientos. Al 

relacionarse con la neuroeducación, la gamificación se convierte en una estrategia eficaz para 

diseñar entornos que respeten los ritmos cerebrales y potencien la plasticidad neuronal en los 

estudiantes (Mesías et al., 2022). 
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2.2.6. Estrategias lúdicas para el aprendizaje significativo 

Las estrategias lúdicas son métodos didácticos que integran el juego como 

herramienta para lograr aprendizajes duraderos y con sentido. Estimulan la curiosidad, la 

participación activa y la conexión emocional con los contenidos. El juego facilita la 

construcción de conocimientos al permitir experimentar, equivocarse, repetir y reflexionar 

(Cuasapud & Maiguashca, 2023).  

Estas fases son clave para el aprendizaje significativo, según Ausubel y otros teóricos. 

Juegos de roles, retos grupales, simulaciones y dinámicas digitales son ejemplos de 

estrategias lúdicas que promueven comprensión profunda y desarrollo de habilidades 

cognitivas y sociales en el aula (Zulay, 2021). 

2.2.7. Objetivos de la gamificación en la educación básica 

La gamificación en la educación básica tiene como objetivo principal mejorar la 

motivación, el compromiso y la colaboración de los estudiantes en el proceso de aprendizaje. 

A través de dinámicas lúdicas, se estimula el interés por los contenidos escolares. Otros 

objetivos incluyen el fortalecimiento de habilidades sociales, la cooperación, la resolución 

de problemas y la autorregulación (Fiestas & Founes, 2023).  

Además, 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 motivación en el rendimiento académico 

La motivación es un factor esencial en el proceso educativo, ya que determina el nivel 

de esfuerzo, la persistencia y la disposición del estudiante para aprender. Su ausencia suele 
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reflejarse en bajo rendimiento. La motivación intrínseca, aquella que nace del interés 

personal, tiene mayor impacto en el aprendizaje significativo y el rendimiento sostenido 

(Gavín-Chocano et al., 2024).  

En cambio, la extrínseca depende de recompensas o presión externa. Estrategias 

como la gamificación fomentan ambas formas de motivación al combinar recompensas 

externas con desafíos que despiertan el interés propio. Esto mejora el rendimiento académico 

y el bienestar escolar (Figueroa-Oquendo, 2024). 

2.2.9. Aplicaciones psicopedagógicas de las TIC 

Las (TIC) Tecnologías de la Información y la Comunicación ofrecen variedad de 

herramientas que facilitan el proceso del aprendizaje y la atención a la diversidad. Desde una 

perspectiva psicopedagógica, permiten diseñar intervenciones ajustadas a las necesidades 

individuales. El uso de plataformas digitales, software educativo y recursos multimedia 

promueve la interacción activa, el aprendizaje colaborativo y la retroalimentación inmediata 

(Otero et al., 2021).  

Esto favorece la motivación y el desarrollo de competencias cognitivas y 

socioemocionales. Además, las TIC facilitan la evaluación formativa y la monitorización del 

progreso. En combinación con la gamificación, potencian ambientes educativos dinámicos 

que estimulan la participación y el aprendizaje significativo en los estudiantes (Muralles, 

2022).  

2.2.10. Relación entre juego y desarrollo cognitivo 

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

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

los niños y jóvenes experimentan, exploran y construyen conocimiento. Teóricos como 
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Piaget y Vygotsky resaltan que el juego permite la asimilación y acomodación de esquemas 

mentales, así como la interacción social que favorece la zona de desarrollo próximo 

(Hurtado-Mazeyra et al., 2023).  

El juego también facilita la resolución de problemas y la toma de decisiones. En el 

contexto educativo, incorporar el juego mediante estrategias como la gamificación 

contribuye a potenciar estas funciones cognitivas, promoviendo un aprendizaje activo, 

significativo y adaptado a las características del desarrollo cerebral (Chisag-Guaman et al., 

2024). 

2.2.11. Beneficios de la gamificación en contextos escolares 

La gamificación en la escuela genera múltiples beneficios, entre los que destacan el 

aumento de la motivación y el compromiso de los estudiantes. Los elementos lúdicos 

incentivan la participación activa y el interés sostenido en las actividades académicas. 

Asimismo, favorece el desarrollo de competencias cognitivas, sociales y emocionales, 

promoviendo habilidades como la colaboración, la perseverancia y la autorregulación 

(Bastardo & Cortez, 2023).  

También facilita la atención y la retención de información. Otro beneficio importante 

es la posibilidad de adaptar la enseñanza a diferentes estilos y ritmos de aprendizaje, lo que 

contribuye a la inclusión educativa. Además, la gamificación 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, diseñando experiencias educativas que integran elementos lúdicos y 

tecnológicos. Debe conocer tanto la pedagogía como las herramientas digitales disponibles. 
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El docente orienta y motiva a los estudiantes, supervisa el progreso y ofrece 

retroalimentación constante, ajustando las estrategias según las necesidades individuales y 

grupales. Además, promueve la participación activa, fomenta la autonomía y asegura que los 

objetivos educativos se cumplan dentro del contexto lúdico (Vera et al., 2023).  

2.2.13. Evaluación del aprendizaje en estrategias gamificadas 

La evaluación en estrategias gamificadas se concibe como un proceso continuo y 

dinámico, donde la retroalimentación 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 participación activa y el trabajo en equipo. (Mora 

et al., 2023).  

Estos elementos facilitan una valoración integral del progreso académico y 

motivacional. Además, la evaluación gamificada favorece la autorregulación y la 

metacognición, ya que los estudiantes se involucran activamente en la supervisión de sus 

propios avances, promoviendo un aprendizaje autónomo y significativo (Valencia, 2022). 

2.2.14. Diseño instruccional basado en gamificación 

El diseño instruccional gamificado implica la planificación sistemática de actividades 

educativas que incorporan mecánicas de juego para potenciar el aprendizaje. Este diseño debe 

considerar objetivos claros, dinámicas motivadoras y recursos tecnológicos apropiados. Es 

importante incluir elementos como metas progresivas, estímulos, retroalimentación continua 

e historias que aporten sentido al desarrollo del aprendizaje. (Fiestas & Founes, 2023).  

Asimismo, debe respetar las características 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. Además, facilita la adaptación 

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

2.2.15. Evidencias empíricas del uso de gamificación en educación básica 

Diversos estudios muestran que la gamificación mejora la motivación, el compromiso 

y el rendimiento académico en estudiantes de educación básica. Investigaciones indican 

incrementos significativos en la participación y la comprensión de contenidos. Se evidencian 

también beneficios en el desarrollo de habilidades socioemocionales, como el trabajo en 

equipo, la comunicación 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 implementación adecuada y 

formación docente para maximizar los efectos positivos. La gamificación, bien aplicada, es 

una herramienta valiosa para la innovación educativa (Navarro-Mateos et al., 2021). 

2.3. Fundamentación legal  

2.3.1. Constitución de la República del Ecuador (2008) 

La Constitución es la norma suprema del país y garantiza los derechos fundamentales 

de los ciudadanos. En lo referente a la educación, establece principios orientadores y 

obligaciones del Estado respecto al desarrollo integral del ser humano (Congreso Nacional 

de Ecuador, 2015). 

Artículo 26 

“La educación es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un deber 

ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un área prioritaria de la política pública y 

de la inversión estatal, garantía de la igualdad e inclusión social y condición 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.” 

Artículo 27 

“La educación se centrará en el ser humano y garantizará su desarrollo holístico, en 

el marco del respeto a los derechos humanos, al medio ambiente sostenible y a la 

democracia; será participativa, obligatoria, intercultural, democrática, inclusiva y diversa, 

de calidad y calidez; impulsará la equidad de género, la justicia, la solidaridad y la paz; 

estimulará el sentido crítico, el arte y la cultura física, la iniciativa individual y comunitaria, 

y el desarrollo de competencias y capacidades para crear y trabajar.” 

Artículo 344 

“El sistema nacional de educación comprenderá las instituciones, programas, 

políticas, recursos y actores del proceso educativo, así como las acciones en educación 

inicial, básica, bachillerato y superior. El sistema garantizará el desarrollo integral de las 

personas, y se fundamentará en los principios de obligatoriedad, gratuidad, universalidad, 

equidad, interculturalidad, calidad, pertinencia, eficiencia, eficacia, participación, 

responsabilidad y autonomía.” 

2.3.2. Ley Orgánica de Educación Intercultural (LOEI) 

La LOEI es la ley especializada que regula todo lo relacionado con la educación en 

Ecuador. Establece principios rectores del sistema educativo nacional (Ministerio de 

Educación, 2017). 

Artículo 2 – Finalidad de la educación 

“La educación como derecho fundamental, tiene como finalidad el desarrollo 

armónico, integral y holístico 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 ciudadanía.” 

Artículo 19 – Principios del Sistema Nacional de Educación 

“El sistema nacional de educación se regirá por los principios de obligatoriedad, 

gratuidad, universalidad, equidad, interculturalidad, calidad, calidez, pertinencia, 

eficiencia, eficacia, participación, responsabilidad y autonomía.” 

Artículo 47 – Deberes del Estado 

“El Estado debe garantizar el acceso y permanencia de los estudiantes en el sistema 

educativo, así como la calidad de la educación mediante la actualización pedagógica, uso 

de nuevas tecnologías y metodologías activas.” 

2.3.3. Reglamento General a la Ley Orgánica de Educación Intercultural 

Este reglamento complementa lo dispuesto en la LOEI y detalla aspectos pedagógicos 

y administrativos (Intriago-Ugalde et al., 2022). 

Artículo 101 – Estrategias pedagógicas 

“Las instituciones educativas podrán aplicar estrategias pedagógicas flexibles, 

contextualizadas e innovadoras, que atiendan las particularidades del entorno, necesidades 

educativas, ritmos y estilos de aprendizaje de los estudiantes.” 

Artículo 114 – Tecnología educativa 

“Se promoverá el uso de tecnologías de la información y comunicación como 

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

equidad y accesibilidad.” 
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2.3.4. Acuerdos Ministeriales y Lineamientos del Ministerio de Educación 

El Ministerio de Educación ha emitido diversos lineamientos que respaldan la 

innovación educativa: 

Acuerdo Ministerial MINEDUC-ME-2022-00043-A 

Aprueba el “Plan Educativo Nacional 2022-2025” que contempla como prioridad la 

innovación pedagógica, uso de TIC, fortalecimiento de habilidades blandas y metodologías 

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

3.1. Paradigma de la investigación 

En el contexto de esta investigación, que aborda la gamificación como estrategia 

psicopedagógica para fortalecer el rendimiento académico en estudiantes de Educación 

Básica Media, el paradigma interpretativo permite comprender las percepciones, 

experiencias y significados que los docentes atribuyen a la aplicación de dinámicas lúdicas 

en el aula. A través de este enfoque, se exploran las formas en que los actores educativos 

viven y valoran el uso de metodologías activas como la gamificación, y cómo estas influyen 

en la motivación y el aprendizaje de los estudiantes. 

El estudio presenta un enfoque cualitativo, ya que se utilizó la recolección de datos 

no numéricos para comprender las percepciones, experiencias y significados construidos por 

los docentes en torno a la gamificación como estrategia psicopedagógica. Creswell y Poth 

(2018) señalan que este enfoque se caracteriza por la exploración profunda de los fenómenos 

en su contexto natural, valorando la subjetividad de los actores y su interpretación de la 

realidad. 

El tipo de investigación es básica, ya que su propósito principal es generar 

conocimientos teóricos y ampliar la comprensión sobre la relación entre estrategias 

psicopedagógicas innovadoras, como la gamificación, y el rendimiento académico. De 

acuerdo con Hernández-Sampieri et al. (2014), la investigación básica no busca una 

aplicación inmediata, sino que contribuye al desarrollo conceptual y científico del campo de 

estudio.  

En cuanto al diseño, la investigación 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 
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natural. Asimismo, es de tipo descriptivo, pues se orienta a caracterizar cómo los docentes 

perciben y aplican la gamificación en el aula, y cómo esta práctica se vincula con el 

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

3.2. Población y participantes del estudio  

En el proceso de planificación de una investigación, es imprescindible definir de 

manera precisa el lugar donde se llevará a cabo el estudio, así como establecer criterios claros 

para la selección de los participantes. Este proceso permite garantizar la coherencia entre los 

objetivos del estudio, el contexto en el que se inserta y las características de los involucrados. 

Cenedesi Junior & Vouillat (2024) destacan que la delimitación de la población y la elección 

de los participantes no solo responden a aspectos logísticos, sino que también influyen 

directamente en la calidad y profundidad de los resultados obtenidos. 

La población seleccionada para el desarrollo de esta investigación fueron los 

estudiantes de Educación Básica Media de la Escuela de Educación Básica “Dolores 

Veintimilla de Galindo” 

3.2.1. Participantes 

Como participantes se consideró a 111 estudiantes de Educación Básica Media 

(5to, 6to y 7mo), para la revisión y análisis de calificaciones. Se aplicó un muestreo no 

probabilístico por conveniencia de tipo intencional, seleccionando a tres docentes y a una 

experta en psicopedagogía, con el fin de obtener información pertinente y directamente 

relacionada con los objetivos del estudio.  
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Tabla 1.  

Población y Participantes 

 Nota: Esta tabla representa la cantidad de participantes para el estudio. 

3.3.Técnicas e instrumentos de recolección de datos  

Para la recolección de información se emplearon tres técnicas complementarias que 

permitieron triangulación de datos: 

• Análisis de calificaciones de los estudiantes de Educación Básica Media. 

• Entrevista semiestructurada a docentes. 

• Entrevista semiestructurada a una experta en psicopedagogía. 

Figura 1 

Triangulación de datos 

 

 

 

 

 

 

Nota: Elaboración propia. 

Pseudónimo Género 

Psicopedagoga Femenino 

Docente Femenino 

Docente Femenino 

Docente Femenino 

Análisis de 

calificaciones. 

 

Entrevista 

semiestructurada 

a docentes. 

Entrevista 

semiestructurada 

a psicopedagoga. 
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3.3.1. Orden secuencia de la aplicación de las técnicas e instrumentos 

3.3.1.1. Análisis de calificaciones de los estudiantes de Educación Básica Media. 

Se realizó una revisión de los registros académicos de los tres niveles mencionados 

5to, 6to y 7mo año, con el fin de identificar patrones generales de rendimiento académico en 

el contexto actual. Esta revisión documental no implica una intervención directa, sino que 

busca aportar información objetiva para justificar la pertinencia de la estrategia gamificada 

propuesta (Scott, 2006). 

3.3.1.2. Entrevista semiestructurada a docentes 

Esta técnica permitió conocer las experiencias, percepciones y valoraciones de los 

docentes sobre el uso de la gamificación en el aula. Según George (2023), la entrevista 

semiestructurada combina preguntas abiertas con la flexibilidad necesaria para profundizar 

en temas emergentes. Por ello, se diseñó una guía de preguntas que orientó la conversación 

sin limitar el desarrollo libre de ideas. 

Tabla 2.  

Sistematización selectiva de categorías iniciales para construcción de las preguntas para 

la entrevista para el docente. 

Categoría Subcategorías Pregunta 

 

 

 

 

Participación activa 

Implicación del estudiante en 

actividades gamificadas. 

 

 

 

¿Qué técnicas cree importantes para 

abordar contenidos y fomentar la 

participación de los estudiantes en 

clase? 
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 Interacción significativa en 

entornos dinámicos de 

aprendizaje. 

¿En qué momentos de la clase 

observa mayor energía o entusiasmo 

por parte de los estudiantes? 

 

 

 

Rendimiento 

académico 

Influencia del rendimiento 

académico en el desempeño 

escolar. 

 

 

 

Valoración integral del 

desempeño académico. 

¿Qué cambios ha observado en el 

rendimiento académico de los 

estudiantes cuando se aplican 

estrategias didácticas e innovadoras? 

 

 

¿Qué enfoques metodológicos ha 

percibido que son más efectivos para 

favorecer el rendimiento académico 

de los estudiantes? 

 

 

 

Estilo de enseñanza 

Uso de estrategias 

innovadoras. 

 

 

 

¿Podría compartir alguna experiencia 

en la que haya cambiado su forma 

habitual de enseñar y cómo resultó? 

 

 

¿Qué tan cómodo se siente 

integrando recursos o actividades 
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Flexibilidad docente frente a 

la innovación metodológica. 

poco convencionales en su 

planificación? 

 

 

Contexto familiar 

 

 

Implicación de la familia en 

metodologías innovadoras. 

 

 

Apoyo familiar en el 

desarrollo de actividades 

escolares 

¿Cómo suelen responder los padres 

de familia cuando los docentes 

implementan actividades que se 

apartan de los métodos tradicionales 

en el aula? 

 

¿Qué nivel de acompañamiento 

brindan los padres a los estudiantes 

en relación con sus actividades 

escolares? 

 

 

 

 

La motivación 

Factores internos y externos 

que estimulan el aprendizaje. 

 

 

 

 

Estrategias didácticas que 

fortalecen el interés por 

aprender.  

¿Qué tipo de actividades parecen 

generar mayor motivación o 

entusiasmo por parte de los 

estudiantes al comenzar la jornada 

escolar? 

 

¿Ha notado si ciertos tipos de 

reconocimiento, comentarios 

positivos o dinámicas generan un 
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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 categorías y sub categorías.  

3.3.1.3. Entrevista semiestructurada a una experta en psicopedagogía 

Con el fin de contrastar y enriquecer las percepciones docentes, se entrevistó a un 

experto con formación en psicopedagogía y experiencia en innovación educativa. Este 

insumo permitió aportar una visión técnica y especializada sobre el tema de estudio. 

Según Donkoh y Mensah (2023), la triangulación en investigación cualitativa 

refuerza la credibilidad. Asimismo, Noble y Smith (2025) destacan cómo asegurar la validez 

y fiabilidad en dichos estudios contribuye a generar resultados más rigurosos. 

Tabla 3.  

Sistematización selectiva de categorías iniciales para construcción de las preguntas para 

la entrevista para la experta en psicopedagogía. 

Categoría Subcategorías Pregunta 

 

 

 

 

Participación activa 

 

Implicación del estudiante en 

actividades gamificadas. 

 

 

 

¿Qué tipo de actividades considera 

más efectivas para fomentar la 

participación activa de los estudiantes 

en el aula? 

 

¿Qué condiciones considera 

necesarias para que un estudiante 



 

30 

 

Interacción significativa en 

entornos dinámicos de 

aprendizaje. 

mantenga una participación constante 

durante el desarrollo de una actividad 

educativa? 

 

 

 

Rendimiento 

académico 

Influencia del rendimiento 

académico en el desempeño 

escolar. 

 

 

 

Valoración integral del 

desempeño académico. 

¿Qué relación identifica usted entre 

el uso de metodologías activas y el 

rendimiento académico de los 

estudiantes? 

 

 

¿Cuáles son las principales 

condiciones que, desde su 

perspectiva, permiten que una 

estrategia innovadora tenga impacto 

en los logros académicos? 

 

 

 

Estilo de enseñanza 

Uso de estrategias 

innovadoras. 

 

 

 

En su opinión, ¿qué aspectos debe 

considerar un docente para integrar 

exitosamente una metodología 

innovadora en su práctica? 
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Flexibilidad docente frente a 

la innovación metodológica. 

¿Qué nivel de disposición percibe 

usted en los docentes al incorporar 

nuevas metodologías dentro del 

contexto escolar? 

 

 

 

 

 

Contexto familiar 

 

 

Implicación de la familia en 

metodologías innovadoras. 

 

 

 

 

Apoyo familiar en el 

desarrollo de actividades 

escolares 

¿Cómo cree que puede favorecer una 

participación más activa de los 

padres en el acompañamiento del 

aprendizaje, especialmente cuando se 

introducen nuevas metodologías? 

 

¿Qué papel considera que juega la 

familia en la aceptación o rechazo de 

propuestas pedagógicas diferentes a 

las tradicionales? 

 

 

 

 

La motivación 

Factores internos y externos 

que estimulan el aprendizaje. 

 

 

 

 

¿Cuáles son los principales 

elementos que influyen en que los 

estudiantes se involucren con interés 

en sus actividades escolares? 
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Estrategias didácticas que 

fortalecen el interés por 

aprender.  

¿Qué tipo de recursos o enfoques 

considera más efectivos para 

promover el compromiso sostenido 

del estudiante con el aprendizaje? 

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

psicopedagogía, compuesta por categorías y subcategorías.  
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4. RESULTADOS Y DISCUSIÓN DE LA INVESTIGACIÓN 

4.1. Resultados de la investigación  

Para este estudio se llevó a cabo la validación de los instrumentos requeridos, basados 

en una triangulación de datos, la cual fueron el análisis de las calificaciones de los 

estudiantes, las fichas de entrevista semiestructurada dirigida a los docentes de los docentes 

de Educación Básica Media de la Escuela Dolores Veintimilla de Galindo y la entrevista 

semiestructurada a una experta en Psicopedagogía. Dicho proceso se realizó 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 

psicopedagogía estuvo conformada por 10 preguntas organizadas y divididas en cinco 

categorías: participación activa, rendimiento académico, estilo de enseñanza, contexto 

Familiar y la motivación. Este instrumento me permitió obtener información relevante desde 

la perspectiva de los profesorados, lo que favoreció un análisis más profundo dentro de la 

investigación. 

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

Tabla 4.  

Tabla de Análisis de Calificaciones   

Rango de calificaciones Ejemplos representativos 

 

Alto (10 – 9) 

Participación activa en clases, aporte de 

ideas propias, entrega a tiempo de tareas y 

proyectos. 

 

Medio (9 – 8) 

Realizan las tareas asignadas, pero 

requieren retroalimentación. 
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Básico (8 – 7) 

Necesitan retroalimentación y apoyo de los 

representantes para completar las 

actividades y mejorar en las evaluaciones. 

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

Nota: Descripción del desempeño académico según rangos de calificación. 

 

En el análisis de las calificaciones obtenidas, se observó que una proporción 

considerable de estudiantes se ubicó 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 o trabajos 

incompletos, lo que impacta directamente en su desempeño 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 mayoría de los estudiantes muestra esfuerzo y dedicación, un 

segmento pequeño enfrenta obstáculos que afectan su rendimiento, manifestados en la falta 

de seguimiento a las actividades escolares y en la baja concentración durante las clases. 

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

de los estudiantes de Educación Básica Media en la Escuela Dolores Veintimilla de Galindo. 
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Tabla 5.  

Sistematización abierta de las respuestas obtenidas de la entrevista a docente de 5to año 

EGB. 

Categoría Subcategorías Pregunta Respuesta de los docentes 

 

 

 

 

 

Participación 

activa. 

 

 

Implicación del 

estudiante en 

actividades 

gamificadas. 

 

 

 

P1 

Empezar las clases con 

dinámicas y emplear materiales 

didácticos llamativos para 

incentivar la participación de los 

estudiantes. 

 

Interacción 

significativa en 

entornos 

dinámicos de 

aprendizaje. 

 

 

P2 

 

Al aplicar la socialización del 

tema con lluvia de ideas e 

intercambio de opiniones. 

 

 

 

Rendimiento 

académico  

 

 

Influencia del 

rendimiento 

académico en el 

desempeño 

escolar. 

 

 

 

P3 

 

 

Mejora su atención y cumplen 

con las actividades 

encomendadas. 
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Valoración 

integral del 

desempeño 

académico. 

 

 

P4 

El enfoque lúdico y el 

aprendizaje activo le ayudan a 

retener más la información y que 

su aprendizaje sea más 

significativo. 

 

 

 

 

 

 

 

Estilo de 

enseñanza. 

 

 

 

 

 

Uso de estrategias 

innovadoras. 

 

 

 

 

 

 

P5 

Salir de lo rutinario por ejemplo 

salir al patio les resulta muy 

interesante.  

"Recuerdo que una vez cambie 

la metodología de la clase de 

Lengua por una actividad por 

una actividad en la que los 

estudiantes crearon pequeñas 

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 

innovación 

metodológica. 

 

 

P6 

Poco cómoda porque no 

sabemos si llegamos al 

estudiante correctamente con los 

contenidos planificados. 
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Implicación de la 

familia en 

metodologías 

innovadoras. 

 

 

P7 

Algunos padres de familia lo 

toman de forma positiva, ya que 

son métodos innovadores. 

Contexto 

familiar. 

 

Apoyo familiar en 

el desarrollo de 

actividades 

escolares. 

 

 

 

P8 

Un nivel medio, y nivel alto en 

pocos casos. Hay padres muy 

comprometidos con sus niños y 

niñas, pero también hay padres 

despreocupados y con poco 

interés en el proceso de 

aprendizaje de su educando. 

 

 

 

 

 

La motivación  

 

Factores internos y 

externos que 

estimulan el 

aprendizaje. 

 

 

P9 

Dinámicas y trabajos en grupos. 

 

 

Estrategias 

didácticas que 

fortalecen el 

interés por 

aprender. 

 

 

P10 

 

Si, el reconocer el esfuerzo de 

los estudiantes y felicitarlos se 

sienten muy motivados y 

realizan bien sus actividades.   

 

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

Sistematización abierta de las respuestas obtenidas de la entrevista a docente de 6to año 

EGB. 

Categoría Subcategorías Pregunta Respuesta de los docentes 

 

 

 

 

Participación 

activa. 

 

 

Implicación del 

estudiante en 

actividades 

gamificadas. 

 

 

P1 

Técnicas activas, bingos 

educativos y trabajo en grupos. 

 

 

Interacción 

significativa en 

entornos 

dinámicos de 

aprendizaje. 

 

 

 

P2 

Al inicio de clases, durante la 

participación activa y 

retroalimentación al finalizar el 

periodo de clases. 

 

 

 

 

 

Rendimiento 

académico  

 

 

Influencia del 

rendimiento 

académico en el 

desempeño 

escolar. 

 

 

 

P3 

Los estudiantes muestran mayor 

interés en las clases y pueden 

mejorar la compresión de los 

temas tratados. 
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Valoración 

integral del 

desempeño 

académico. 

 

 

 

P4 

Los estudiantes mejoran el 

rendimiento académico al 

trabajar en equipo se forman 

también estudiantes 

competentes, cooperativos, 

responsables. 

 

 

 

 

 

 

Estilo de 

enseñanza. 

 

 

 

 

Uso de estrategias 

innovadoras. 

 

 

 

 

 

P5 

Recuerdo que una vez cambie la 

metodología de la clase de 

Lengua por una actividad por 

una actividad en la que los 

estudiantes crearon pequeñas 

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 

innovación 

metodológica. 

 

 

 

P6 

Como todo nuevo al principio 

nos da temor a no poder 

desarrollar lo propuesto y que 

los estudiantes no respondieran 

como esperábamos. 
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Contexto 

familiar. 

 

Implicación de la 

familia en 

metodologías 

innovadoras. 

 

 

 

P7 

La mayoría de los padres acepta 

los cambios ya que observan 

mejoras de comportamientos y 

rendimiento académico.  

 

 

  

Apoyo familiar en 

el desarrollo de 

actividades 

escolares. 

 

 

 

 

P8 

Un 15% de los padres no se 

preocupan por controlar y 

ayudar a sus hijos en sus 

actividades y no es por falta de 

llamados de atención por parte 

de los docentes, es porque  

siempre tienen la excusa de que 

ellas trabajan y no tienen tiempo 

o que sus hijos deben ser 

capaces de realizar los deberes 

solos porque ya están en edad de 

hacerlo. 

 

 

 

Factores internos y 

externos que 

 

P9 

Actividades lúdicas, 

adivinanzas, juegos de memoria, 

cantar, bailar, espacio donde 



 

41 

 

 

 

 

La motivación 

estimulan el 

aprendizaje. 

 

compartan sus ideas, 

sentimientos, ejercicios de 

meditación entre otros. 

 

Estrategias 

didácticas que 

fortalecen el 

interés por 

aprender. 

 

 

P10 

 

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 año. 

Tabla 7.                 

Sistematización abierta de las respuestas obtenidas de la entrevista a docente de 7mo año 

EGB. 

Categoría Subcategorías Pregunta Respuesta de los docentes 

 

 

 

 

 

Implicación del 

estudiante en 

actividades 

gamificadas. 

 

 

P1 

Uso de recursos visuales y 

mapas mentales y organizadores 

gráficos. 
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Participación 

activa. 

 

 

Interacción 

significativa en 

entornos 

dinámicos de 

aprendizaje. 

 

 

 

P2 

Al inicio de actividades 

prácticas, cuando la clase pasa 

de la teoría a la acción, ya sea 

con experimentos, juegos o 

ejercicios participativos.  

También en momentos lúdicos o 

recreativos, juegos didácticos, 

dinámicas rompehielo o breves 

pausas activas reviven la energía 

del grupo. 

 

 

 

 

 

 

 

Rendimiento 

académico 

 

 

Influencia del 

rendimiento 

académico en el 

desempeño 

escolar. 

 

 

 

P3 

Incremento en la participación, 

cuando los estudiantes se sienten 

parte del proceso, participan más 

en clase, lo cual impacta 

positivamente en su desempeño. 

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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Valoración 

integral del 

desempeño 

académico. 

 

 

 

P4 

El aprendizaje cooperativo, 

porque se promueve el trabajo 

en equipo, la responsabilidad 

compartida y la interacción 

constante.  

Los estudiantes aprenden no 

solo del docente, sino también 

entre ellos. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Estilo de 

enseñanza. 

 

Uso de estrategias 

innovadoras. 

 

 

 

P5 

Si, decidí cambiar a aprendizaje 

basado en proyectos (ABP), 

donde los alumnos trabajaban en 

resolver problemas reales, como 

la contaminación del río local. 

• Los estudiantes comenzaron a 

investigar por cuenta propia. 

• Se involucraron 

emocionalmente al ver que sus 

ideas tenían impacto. 

• La participación y asistencia 

aumentaron notablemente. 

• Los resultados en comprensión 

y retención mejoraron. 
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Flexibilidad 

docente frente a la 

innovación 

metodológica. 

 

 

 

P6 

Bien ya que la participación de 

los estudiantes aumenta, y por 

ende el rendimiento mejora y los 

estudiantes se apropian del 

aprendizaje, entonces sienten 

que valió totalmente el esfuerzo. 

 

 

 

 

Contexto 

familiar. 

 

Implicación de la 

familia en 

metodologías 

innovadoras. 

 

 

 

P7 

Sienten curiosidad positiva, ya 

que muchos padres se 

entusiasman al ver que sus hijos 

están más motivados.  

Les parece interesante que se 

usen métodos como juegos o 

simulaciones.  

  

Apoyo familiar en 

el desarrollo de 

actividades 

escolares. 

 

 

 

 

P8 

Colaboración de muy pocos 

padres, pero ellos brindan un 

acompañamiento activo, ya que 

hay padres que revisan tareas, 

asisten a reuniones, motivan a 

sus hijos y se involucran en 

proyectos escolares. 

 

 

  

P9 

Actividades físicas suaves como 

ejercicios de estiramiento, baile 



 

45 

 

 

 

 

 

La motivación 

Factores internos y 

externos que 

estimulan el 

aprendizaje. 

 

o yoga para niños ayudan a 

activar el cuerpo y la mente, 

sobre todo si la jornada 

comienza temprano. 

 

Estrategias 

didácticas que 

fortalecen el 

interés por 

aprender. 

 

 

P10 

 

• Reconocimiento personalizado, 

comentarios que destacan el 

esfuerzo individual (“Me gustó, 

cómo resolviste ese desafío”) 

aumenta su autoestima y el 

sentido de logro.  

• Premios simbólicos o 

reconocimientos desde diplomas 

hasta “aplausos por todo el 

curso” o “estrellas del día”, estas 

dinámicas refuerzan la 

motivación sin depender de 

premios materiales. 

 

 

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

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

estudiantes se ve significativamente influenciada por la incorporación de metodologías 
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dinámicas y recursos lúdicos. Los momentos de mayor implicación se producen cuando la 

clase transita de la teoría a la acción, a través de la experimentación 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 diseño 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 

aplicación de estrategias innovadoras, especialmente aquellas con un componente lúdico, 

mejora la atención, la comprensión de los contenidos y el cumplimiento de las tareas. 

Asimismo, se observa que la motivación aumenta cuando el estudiante se siente parte activa 

del proceso educativo, lo cual se refleja en una participación más constante y en un mejor 

desempeño escolar. 

En cuanto al estilo de enseñanza, las docentes mencionaron experiencias exitosas en 

las que se rompió 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 metodologías, la mayoría reconoce que, una vez superada esta barrera, 

el impacto sobre el rendimiento y la apropiación del aprendizaje es altamente favorable.  

Respecto al contexto familiar, los docentes señalan que la mayoría de los padres 

recibe de forma positiva las metodologías innovadoras, mostrando curiosidad y apoyo al 

notar mejoras en la motivación y el rendimiento de sus hijos. No obstante, persisten casos de 

baja implicación, donde algunos padres no supervisan ni acompañan el trabajo escolar, lo 

que limita el alcance de las estrategias aplicadas en el aula. 

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

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

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

Tabla 8.                                             

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

psicopedagogía. 

Categoría Subcategorías Pregunta Respuesta  

 

 

 

 

 

 

 

 

Participación 

activa. 

 

 

 

Implicación del 

estudiante en 

actividades 

gamificadas. 

 

 

 

 

 

 

P1 

Las actividades que fomentan la 

participación activa en los estudiantes 

son aquellas que promueven la 

interacción, el trabajo colaborativo, la 

toma de decisiones y la aplicación 

práctica del conocimiento, estrategias 

como el ABP, gamificación, los debates, 

el estudio de casos, aula invertida. Estás 

actividades permiten que el principal 

protagonista sea el estudiante. 



 

48 

 

 Interacción 

significativa en 

entornos 

dinámicos de 

aprendizaje. 

 

 

 

P2 

Debe existir un ambiente de respeto, 

confianza y seguridad emocional donde 

los estudiantes se sientan valorados y 

libres de juicio. Así mismo la actividad 

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 dinámicas participativas e 

inclusivas con roles bien definidos, 

retroalimentación constante y variedad 

de estrategias. 

 

 

 

 

 

Rendimiento 

académico  

 

 

 

Influencia del 

rendimiento 

académico en el 

desempeño 

escolar. 

 

 

 

 

 

 

 

 

P3 

Existe una relación directa y positiva. 

Dado que las metodologías activas al 

centrar el aprendizaje en el estudiante 

favorecen la concentración y 

comprensión significativa de los 

estudiantes, el desarrollo del 

pensamiento crítico y la capacidad de 

aplicar conocimientos contextos reales. 

Está participación constante y reflexiva 

mejora la retención de información y 
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estimula habilidades cognitivas 

superiores, lo que significa un mejor 

desempeño académico. 

  

 

 

 

 

Valoración 

integral del 

desempeño 

académico. 

 

 

 

 

 

 

P4 

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 

estudiante promoviendo aprendizaje 

significativo y contextualizado. De igual 

manera es necesario fomentar la 

participación activa del alumno 

desarrollando su autonomía, 

pensamiento crítico y trabajo 

colaborativo. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Uso de 

estrategias 

innovadoras. 

 

 

 

 

 

P5 

Se debe considerar varios aspectos 

claves como por ejemplo conocer las 

características, para de esta manera 

adoptar la metodología de manera 

pertinente. Se debe asegurar que la 

estrategia este alineada con los objetivos 

curriculares y las competencias a 

desarrollar garantizando su coherencia 
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Estilo de 

enseñanza. 

 

pedagógica es indispensable que se 

cuente con una 

planificación clara, flexible y 

estructurada que permita implementar la 

innovación de manera progresiva y 

organizada. 

  

 

 

 

 

 

Flexibilidad 

docente frente a 

la innovación 

metodológica. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

P6 

Al incorporar nuevas metodologías se 

perciben distintos niveles de 

organización en los docentes, 

influenciados principalmente por su 

disposición al cambiar la formación 

recibida y el contexto institucional. De 

manera general se ha observado a nivel 

inicial caracterizado por la 

desorganización o aplicación mecánica 

dónde algunos docentes replican 

estrategias sin una planificación 

adecuada debido a la falta de 

comprensión lectora, teórica y práctica 

sobre las metodologías 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 

práctica mediante el ensayo error 

apoyándose de experiencias previas y 

recursos disponibles. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Contexto 

familiar. 

 

 

 

Implicación de 

la familia en 

metodologías 

innovadoras. 

 

 

 

 

 

 

P7 

Para favorecer una participación más 

activa de los padres en el 

acompañamiento del aprendizaje 

especialmente cuando se introducen 

nuevas metodologías es fundamental 

establecer una comunicación clara, 

continua y bidireccional entre la escuela 

y la familia.  

Los docentes deben informar 

oportunamente sobre los cambios 

metodológicos, 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 actúa como un agente 

socializador clave en la formación de 

actitudes hacia la educación. Su 

percepción sobre la calidad y efectividad 

de la enseñanza influye directamente en 
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de actividades 

escolares. 

 

el desarrollo que brindan las 

metodologías innovadoras, cuando la 

familia comprende los objetivos y 

beneficios tienden a mostrarse más 

receptiva y colaboradora facilitando su 

implementación. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

La motivación  

 

 

 

 

Factores 

internos y 

externos que 

estimulan el 

aprendizaje. 

 

 

 

 

 

 

 

P9 

Los elementos que pueden influir en los 

estudiantes son múltiples y están 

interrelacionados como primer punto la 

motivación intrínseca se centra cuando 

el estudiante percibe que lo que aprendió 

es significativo, útil y conectado a sus 

intereses, otro elemento se consideraría 

la metodología aplicada por el docente, 

influye directamente de manera clave la 

relación en el cual el reconocimiento y 

la retroalimentación positiva, el apoyo 

familiar y el acompañamiento docente. 

 

Estrategias 

didácticas que 

fortalecen el 

 

 

 

P10 

 

Es fundamental utilizar enfoques y 

recursos que estimulen su motivación, 

participación activa y conectar con la 

realidad. Metodologías activas como el 

aprendizaje basado en proyectos, trabajo 
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interés por 

aprender. 

cooperativo y aula invertida favorecen 

de la autonomía y el protagonismo del 

alumno, así como también el uso de 

herramientas digitales, recursos 

naturales y técnicas de gamificación 

hace que el aprendizaje sea más 

dinámico 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 lúdicos y participativos generan un aumento real en la motivación y el 

interés por aprender. Desde su perspectiva, la participación activa no solo mejora la 

atención y el rendimiento, sino que también facilita el desarrollo de habilidades sociales. 

Sin embargo, advierte que este efecto puede diluirse si no se planifican actividades con 

un propósito claro y alineadas a los contenidos, ya que un uso excesivo del juego sin 

dirección pedagógica podría restar profundidad al aprendizaje. 

Según desde su experiencia, estas estrategias favorecen la comprensión y retención 

de los contenidos, además de mejorar la atención en clase. No obstante, señala que el 

impacto en el rendimiento no depende únicamente de la metodología, 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 útiles, no garantizan por sí solas un 

progreso uniforme en todo el grupo. 

La experta indico que la innovación de metodologías 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 

propósito pedagógico definido. Para que sean efectivas, afirma que es necesario que los 

docentes tengan formación continua y libertad para adaptarlas a las características de sus 

estudiantes. 

Destacó que el acompañamiento familiar es un elemento clave para que las 

metodologías tengan éxito. Cuando los padres muestran interés y supervisan el 

aprendizaje, los avances son más 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 comunicación y la corresponsabilidad entre 

escuela y hogar. 

Como último punto señalo que los recursos lúdicos y los premios son efectivos 

para despertar el interés inicial, pero advierte que la motivación no puede depender solo 

de incentivos externos. Considera que es fundamental que el docente promueva la 

motivación 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: análisis de calificaciones, entrevista a docentes y a 

Psicopedagoga. 

Categoría  Análisis de 

Calificaciones 

Docentes Psicopedagoga 

Participación 

activa  

 

 

 

Los estudiantes 

con calificaciones 

entre 10 – 9 

muestran mayor 

participación en 

clases y 

cumplimiento de 

tareas. 

Mencionaron que las 

dinámicas lúdicas y 

juegos educativos 

incrementan la 

implicación y el 

entusiasmo por parte 

de los estudiantes. 

 

Señalo que la participación 

activa requiere actividades 

significativas, colaborativas y 

un ambiente emocional 

seguro. 

Rendimiento 

académico  

Cuando se utilizan 

metodologías y 

recursos 

innovadores los 

estudiantes 

obtienen mejores 

promedios y 

retención de 

contenidos. 

Coinciden en que el 

aprendizaje lúdico 

mejora la atención, 

comprensión y 

resultados.  

Confirmó que existe una 

relación positiva entre las 

metodologías activas y los 

logros académicos cuando se 

contextualizan al nivel y 

realidad de los estudiantes. 
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Estilo de 

enseñanza  

Se observa 

mejores 

calificaciones 

cuando el docente 

diversifican 

recursos y 

estrategias. 

Docentes relataron 

experiencias exitosas 

al cambiar su 

metodología por 

proyectos, uso de 

espacios no 

tradicionales, 

reportaron mayor 

motivación y 

mejores resultados 

en las actividades. 

Indico que la innovación 

requiere formación continua, 

flexibilidad y planificación 

coherente con las 

competencias a desarrollar. 

Contexto 

familiar  

Mejores 

calificaciones en 

estudiantes con 

apoyo constante 

en casa y 

acompañamiento 

en tareas. 

Afirman que la 

mayoría de los 

padres apoya las 

metodologías 

innovadoras, aunque 

algunos tienen poca 

implicación por 

factores de tiempo o 

desconocimiento. 

Manifestó que el 

involucramiento familiar 

amplifica los aspectos 

positivos de la gamificación y 

que su ausencia limita su 

impacto.  

Motivación  Los estudiantes 

con mayor 

motivación tienen 

Sugieren que el 

reconocimiento 

verbal, dinámicas 

Expreso que la motivación 

debe ir más allá de premios 

externos y promover el 
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calificaciones más 

altas y su 

participación es 

más constante en 

clases. 

lúdicas y 

cooperativas 

fortalecen el interés. 

interés intrínseco y la 

autonomía de los estudiantes.  

Fuente: Elaboración propia. 

El proceso de triangulación permitió ver coincidencias importantes entre las 

calificaciones de los estudiantes, y lo que mencionaron en las entrevistas los docentes y 

la experta en psicopedagogía. La información obtenida evidencia que, aunque cada fuente 

de datos tiene un enfoque particular, existe un consenso general sobre la relevancia del 

uso de la gamificación para el fortalecimiento del rendimiento académico en los 

estudiantes de Educación Básica 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 desempeño que requieren estrategias de apoyo. Esta situación se 

relaciona con las percepciones de los docentes, quienes reconocen que la incorporación 

de dinámicas lúdicas incrementa la atención, la motivación y la participación activa, 

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

Por su parte, la experta en psicopedagogía respalda estos hallazgos al señalar que 

metodologías activas como la gamificación permiten potenciar la concentración, la 

retención de conocimientos y el desarrollo de habilidades cognitivas y sociales, siempre 

que se planifiquen con propósito pedagógico y se acompañen de una adecuada 

participación familiar. 
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Finalmente, la triangulación de datos permite concluir en que la gamificación es 

una estrategia psicopedagógica 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 válida y 

necesaria. Además, pone en evidencia que aplicar metodologías innovadoras en el aula no 

solo motiva a los estudiantes, sino que también facilita que el aprendizaje sea más 

significativo y duradero. 
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4.2. PROPUESTA 

Título: “Misión Académica por Áreas del Saber”  

Participantes: Estudiantes de Educación Básica Media de la Escuela Dolores Veintimilla 

de Galindo. 

Duración: 12 semanas  

Modalidad: Presencial con apoyo de recursos digitales y materiales manipulativos  

OBJETIVO GENERAL 

Fortalecer el rendimiento académico de los estudiantes de Educación Básica 

Media mediante la gamificación colaborativa en las áreas de Matemática, Lengua y 

Literatura, Ciencias Naturales y Estudios Sociales. 

OBJETIVOS ESPECÍFICOS 

• Diseñar actividades gamificadas colaborativas que integren retos y recompensas en 

las cuatro Áreas Básicas. 

• Incrementar la motivación de los estudiantes mediante un sistema de logros, 

insignias y niveles de progreso grupal. 

• Favorecer el aprendizaje significativo mediante dinámicas lúdicas adaptadas a los 

estilos de aprendizaje. 

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

individual de los estudiantes. 
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BREVE EXPLICACIÓN DE LA ESTRATEGIA 

Los estudiantes son parte de la Tripulación Áreas del Saber, un equipo que debe 

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

del Libro de la Sabiduría. 

Cada semana se presenta una misión en un área curricular distinta. Si logran 

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

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

meta final y que cada estudiante supere sus resultados iniciales. 

Fundamentación Teórica 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 interacción social y el trabajo cooperativo.  

Teoría 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 sesión tiene una duración de 80 a 90 minutos, organizada así:  

Inicio (10 min): explicación de la misión, motivación inicial y entrega de 

materiales.  

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

Cierre (20 min): reflexión, retroalimentación y registro de insignias en el Libro 

de la Sabiduría. 
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Nota metodológica: Antes de iniciar cada actividad gamificada, se aplicará una 

breve evaluación diagnóstica con el fin de identificar el nivel de conocimientos previos 

de los estudiantes en el tema correspondiente. Esta evaluación servirá como punto de 

partida para el desarrollo de la actividad. Al finalizar, se realizará una comparación entre 

los resultados iniciales y finales, permitiendo evidenciar el progreso académico de los 

estudiantes y valorar la efectividad de la estrategia. 

ACTIVIDADES  

Semana 1 – Matemática 

Nombre: El Tesoro de los Números Perdidos 

Objetivo: Resolver operaciones básicas con precisión y agilidad. 

Recursos: Mapa del tesoro impreso, fichas con operaciones, monedas de conocimiento 

(fichas plásticas/cartulina). 

Descripción: Los estudiantes trabajan en equipos para avanzar por un mapa del tesoro. 

Cada estación presenta operaciones de suma, resta, multiplicación o división. Al 

resolverlas correctamente, obtienen “monedas de conocimiento” que se añaden al cofre 

grupal. 

Tiempo: 90 minutos 

Resultados esperados: 

• Mejorar la rapidez y exactitud en operaciones básicas. 

• Fomentar la cooperación para resolver problemas en equipo. 
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Semana 2 – Lengua y Literatura 

Nombre: Cazadores de Palabras 

Objetivo: Ampliar vocabulario y reforzar la ortografía mediante búsqueda activa. 

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

grupal. 

Descripción: Cada pista contiene un reto: escribir correctamente palabras, identificar 

sinónimos o responder preguntas de comprensión lectora. Completar todas las pistas 

revela un mensaje final que se suma como página recuperada del libro. 

Tiempo: 90 minutos 

Resultados esperados: 

• Incrementar el vocabulario activo. 

• Mejorar la ortografía y la comprensión lectora. 

Semana 3 – Ciencias Naturales 

Nombre: Guardianes de la Naturaleza 

Objetivo: Clasificar correctamente seres vivos y reconocer funciones vitales. 

Recursos: Tarjetas de clasificación, láminas de plantas y animales, mural grupal con 

símbolos de la vida. 

Descripción: Se organizan estaciones temáticas: clasificación de animales, funciones de 

las plantas, cadenas alimenticias. Cada estación completada entrega un “símbolo de la 

vida” que se coloca en el mural grupal. 

Tiempo: 90 minutos 
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Resultados esperados: 

• Reconocer características y funciones de los seres vivos. 

• Aplicar la observación y el análisis en tareas prácticas. 

Semana 4 – Estudios Sociales 

Nombre: Viajeros en el Tiempo 

Objetivo: Identificar hechos históricos y símbolos patrios relevantes. 

Recursos: Material de escape room (candados de papel, sobres con acertijos, imágenes 

históricas), ambientación de aula como museo. 

Descripción: Escape room educativo donde el aula se transforma en un “museo”. Los 

estudiantes resuelven acertijos y pruebas históricas para avanzar de una época a otra, 

hasta regresar al presente. 

Tiempo: 90 minutos 

Resultados esperados: 

• Comprender la importancia de símbolos y hechos históricos. 

• Desarrollar pensamiento crítico y habilidades de deducción. 

Semana 5 – Matemática 

Nombre: Arquitectos del Conocimiento 

Objetivo: Aplicar conceptos de geometría en situaciones prácticas. 

Recursos: Material reciclado, bloques geométricos, reglas y calculadoras. 

Descripción: Los estudiantes construyen figuras tridimensionales. Luego calculan 

perímetros, áreas y volúmenes para “restaurar planos” del Libro de la Sabiduría. 
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Tiempo: 90 minutos 

Resultados esperados: 

• Mejorar la comprensión de figuras y medidas geométricas. 

• Integrar el trabajo manual con el razonamiento matemático. 

Semana 6 – Lengua y Literatura 

Nombre: Historias con Magia 

Objetivo: Crear y narrar relatos originales usando elementos dados. 

Recursos: Bolsas con objetos, imágenes, palabras clave, cartulinas para ilustrar. 

Descripción: Se entrega a cada equipo una bolsa con objetos, imágenes y palabras 

clave. Deben inventar y narrar una historia integrando todos los elementos, que luego se 

añade como capítulo ilustrado al libro grupal. 

Tiempo: 90 minutos 

Resultados esperados: 

• Fomentar la creatividad y la coherencia narrativa. 

• Desarrollar habilidades de expresión oral y escrita. 

Semana 7 – Ciencias Naturales  

Nombre: Rescate del Planeta Azul 

Objetivo: Explicar problemas ambientales y proponer soluciones prácticas para proteger 

el planeta. 

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

preguntas rápidas), mural del planeta con gotas de agua. 
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Descripción: El aula se transforma en una “base de rescate ambiental” con diferentes 

estaciones: contaminación del agua, deforestación, cambio climático y manejo de 

residuos. En cada estación, los equipos reciben una “misión de rescate” que consiste en 

un reto breve (clasificar desechos, armar un rompecabezas de un ecosistema, proponer 

una acción inmediata y responder en un juego de preguntas y respuestas rápidas). Por 

cada misión cumplida, recuperan una “gota de agua” que se coloca en un gran mural del 

planeta. 

Tiempo: 90 minutos 

Resultados esperados: 

• Reconocer causas y consecuencias de problemas ambientales. 

• Fomentar el sentido de responsabilidad ecológica y el trabajo en equipo. 

Semana 8 – Estudios Sociales 

Nombre: La Ruta de los Exploradores 

Objetivo: Ubicar provincias, capitales y accidentes geográficos del Ecuador. 

Recursos: Mapa gigante, banderas de papel, pistas geográficas. 

Descripción: Competencia cooperativa en un mapa gigante. Cada equipo recibe pistas 

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

Tiempo: 90 minutos 

Resultados esperados: 

• Reforzar conocimientos de geografía nacional. 

• Mejorar la orientación espacial y el trabajo colaborativo. 
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Semana 9 – Matemática 

Nombre: Rescate Matemático 

Objetivo: Resolver problemas matemáticos aplicados a la vida diaria. 

Recursos: Tarjetas con problemas contextualizados (compras, horarios, mediciones), 

candados de papel. 

Descripción: Simulación de rescate: cada “puerta” requiere resolver un problema 

contextualizado para liberar personajes del Libro. 

Tiempo: 90 minutos 

Resultados esperados: 

• Aplicar las matemáticas en contextos reales. 

• Fortalecer la toma de decisiones y la resolución de problemas. 

Semana 10 – Lengua y Literatura 

Nombre: Construyendo el Gran Mural de Palabras 

Objetivo: Reforzar ortografía y gramática mediante trabajo colectivo. 

Recursos: Cartulina grande, fichas con frases, refranes y palabras incompletas. 

Descripción: Los estudiantes completan un mural con palabras, refranes y frases 

correctas. Cada respuesta correcta añade una pieza al mural que representa una página 

del Libro de la Sabiduría. 

Tiempo: 90 minutos 

Resultados esperados: 

• Mejorar ortografía y gramática básica. 
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• Desarrollar trabajo colaborativo y responsabilidad compartida. 

Semana 11 – Ciencias Naturales 

Nombre: Misión Planeta Verde 

Objetivo: Proponer acciones para el cuidado del medio ambiente. 

Recursos: Cartulinas, marcadores, material reciclado, afiches. 

Descripción: Cada grupo diseña una campaña ambiental con afiches y mensajes. Las 

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

Tiempo: 90 minutos 

Resultados esperados: 

• Concientizar sobre el cuidado del entorno. 

• Integrar el aprendizaje científico con valores ambientales. 

Semana 12 – Estudios Sociales 

Nombre: Gran Viaje del Saber 

Objetivo: Integrar los aprendizajes de todas las áreas. 

Recursos: Estaciones con mini-retos de Matemática, Lengua, Ciencias y Sociales; mural 

final del Libro de la Sabiduría. 

Descripción: Recorrido final con estaciones que incluyen un reto breve de cada materia 

trabajada. Cada estación completada añade la última pieza para cerrar el Libro de la 

Sabiduría. 

Tiempo: 90 minutos 
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           Resultados esperados: 

• Consolidar conocimientos de todo el ciclo de misiones. 

• Fortalecer el sentido de logro y unidad grupal. 

SISTEMA DE GAMIFICACIÓN 

• Puntos grupales: Cada actividad suma puntos al marcador general que 

representa el progreso del Libro de la Sabiduría. 

• Logros individuales: Cada estudiante lleva un registro personal para 

comparar su avance con su punto de partida. 

• Insignias semanales: Una insignia simbólica para todos los integrantes al 

cumplir la misión semanal. 

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

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

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

de “Tripulación del Saber” para todos. 

PROCESO DE RETROALIMENTACIÓN 

• Diaria: El docente ofrece retroalimentación inmediata tras cada reto, 

resaltando logros y proponiendo mejoras. 

• Semanal: Reflexión grupal sobre lo aprendido y análisis del avance 

colectivo. 

• Mensual: Revisión del progreso individual y establecimiento de nuevas 

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

calificaciones, observaciones del docente y autoevaluación del estudiante. 

• Final: Comparación de resultados iniciales y finales, incluyendo 

autoevaluación de cada estudiante. 

INDICADORES DE ÉXITO 

• Académicos: 

❖ Incremento del promedio general en al menos un 15% respecto al 

diagnóstico inicial. 

❖ Mejora en la resolución de problemas, comprensión lectora y retención 

de contenidos. 

• Motivacionales: 

❖ Participación activa del 90% o más de los estudiantes. 

❖ Cumplimiento de las misiones semanales por parte de todo el grupo. 

• Socioemocionales: 

❖ Mayor cooperación y trabajo en equipo observado en las actividades. 

❖ Incremento de la autoestima y la confianza en el aprendizaje. 
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4.3. Discusión de la investigación 

Los resultados obtenidos mediante la triangulación de entrevistas y análisis de 

calificaciones confirman la justificación de mi investigación, que la gamificación tiene un 

impacto positivo en la participación y el rendimiento académico de los estudiantes de 

Educación Básica Media. Este hallazgo coincide con lo planteado por Zainuddin et al. 

(2020) y Parra-González et al. (2021), quienes afirman que las metodologías lúdicas 

incrementan la motivación y mejoran el aprendizaje significativo. 

La participación activa, identificada en los estudiantes durante actividades 

dinámicas y colaborativas, respalda lo expuesto por Ausubel y Vygotsky sobre el 

aprendizaje significativo y social. Los momentos de mayor implicación cuando la clase 

transita de la teoría a la práctica refuerzan que las estrategias gamificadas favorecen la 

atención y la retención de contenidos, como también lo han señalado Hurtado-Mazeyra et 

al. (2023). No obstante, el análisis también revela la necesidad de adaptar las dinámicas 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 percepción de los docentes y la experta en 

psicopedagogía confirma que la gamificación mejora la comprensión de los contenidos y 

el desempeño escolar. Esto concuerda con Guamán (2023) y Navarro-Mateos et al. (2021), 

quienes documentaron mejoras en la motivación y el rendimiento tras la implementación 

de estrategias innovadoras. Sin embargo, tal como advierte la experta, el éxito de la 

gamificación depende de una planificación pedagógica clara y de la formación docente 
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para integrarla coherentemente en el currículo; este aspecto coincide con lo señalado por 

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

En relación con el contexto familiar, los resultados muestran que la implicación 

de los padres potencia el efecto de las metodologías innovadoras. Este hallazgo concuerda 

con lo señalado por Guisvert y Lima (2022), quienes destacan que el acompañamiento 

familiar es un factor determinante para el éxito de estrategias pedagógicas activas. Sin 

embargo, persiste una brecha de participación que debe atenderse mediante comunicación 

y sensibilización, tal como recomienda la experta entrevistada. 

La motivación estudiantil, identificada como un factor clave en esta investigación, 

se relaciona con los planteamientos de Gavín-Chocano et al. (2024), quienes sostienen 

que la motivación intrínseca y el reconocimiento personalizado fortalecen la autoestima y 

el compromiso académico. Los resultados sugieren que la gamificación es un medio eficaz 

para despertar la motivación, pero debe combinarse con el desarrollo de la motivación 

interna para evitar la dependencia exclusiva de recompensas externas. 

Finalmente, se concluye que la aplicación de la gamificación como estrategia 

psicopedagógica representa una alternativa efectiva para fortalecer el rendimiento 

académico en estudiantes de Educación Básica Media. Si bien esta investigación presenta 

limitaciones, como la falta de tiempo, pero si se sugiere que en futuras investigaciones se 

considere la implementación de la estrategia gamificada ya que contribuiría 

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

• El estudio evidenció que la gamificación, sustentada en enfoques constructivistas, 

socioculturales y de aprendizaje significativo, constituye una estrategia psicopedagógica 

eficaz para incrementar la participación activa y la motivación estudiantil. 

• El diagnóstico del nivel de rendimiento académico realizado mediante triangulación de 

datos (análisis de calificaciones, entrevistas a docentes y a una experta en 

psicopedagogía) evidenció que, de 111 estudiantes, 95 se ubica en niveles medio y alto 

de desempeño, mientras que los 16 restante presenta dificultades de rendimiento 

académico que limitan su progreso. Esto confirma la necesidad de metodologías 

diferenciadas y motivadoras, ajustadas a la diversidad de estilos y ritmos de aprendizaje. 

• La propuesta “Misión Académica por Áreas del Saber” constituye una respuesta concreta 

y contextualizada a las necesidades detectadas, integrando dinámicas lúdicas y 

colaborativas en las principales áreas básicas. Su diseño responde a los principios de la 

innovación pedagógica que promueven metodologías centradas en el estudiante.  

• La validación de expertos confirmó la coherencia y viabilidad de la estrategia gamificada, 

destacando que su implementación puede mejorar el rendimiento académico en los 

estudiantes. 
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6. RECOMENDACIONES 

• Capacitar a los docentes en metodologías activas y gamificación para asegurar una 

implementación planificada y efectiva.  

• Fortalecer la comunicación entre la escuela-familia, sensibilizando a los padres sobre 

la importancia de su apoyo en actividades innovadoras.  

• Dar seguimiento y retroalimentación a la estrategia gamificada, con el fin de realizar 

mejoras y adaptaciones según las necesidades de los estudiantes y el contexto escolar. 

• Promover espacios de intercambio pedagógico entre docentes, donde se compartan 

experiencias y buenas prácticas sobre gamificación y metodologías activas, 

contribuyendo a una cultura de innovación educativa. 
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8. ANEXOS 

Anexo 1. Solicitud correspondiente para el ingreso a la institución. 
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Anexo 2. Matriz de validación de instrumentos. 
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Anexo 3. Aplicación de instrumentos (Entrevista a docentes y psicopedagoga). 
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Anexo 4. Calificaciones.  
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Anexo 5. Lista de estudiantes en refuerzo. 
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Anexo 6. Validación de la propuesta basada en actividades de gamificación mediante 

especialistas.  
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