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RESUMEN

La gamificacién consiste en la aplicacion de conceptos de videojuegos u otras actividades ludicas para desarrollar el proceso de ense-
Aanza-aprendizaje mediante el empleo de una variedad de componentes del juego que proporcionan asequibilidad motivacional a los
estudiantes. En el proceso de ensefianza-aprendizaje de la carrera Pedagogia de la Actividad Fisica y Deporte de la Universidad de Gua-
yaquil, se ha identificado una situacion problematica asociada con el establecimiento de estrategias didacticas de gamificacion basadas
en las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion para la asignatura Teoria y Practica de los Juegos. En correspondencia se ha des-
plegado un proceso investigativo que sustenta como objetivo general implementar y validar una estrategia de gamificacion mediada por
una plataforma tecnolégica que contribuya a mejorar el desempefio académico de los estudiantes. A partir de un disefio de investigacion
no experimental, transversal con alcance correlacional, se describen los efectos de las variables independientes en las dependientes. Los
resultados demostraron que los estudiantes que tienen un nivel de competencia digital avanzado tienen percepciones favorables hacia la
incorporacion de la estrategia de gamificacion en el aula; sin embargo, aquellos que tienen niveles de competencia digital basico mues-
tran percepciones desfavorables, lo cual posibilita sostener que el uso de la gamificacion como estrategia de ensefianza-aprendizaje
logra efectos positivos en cuanto a la construccion del nuevo conocimiento, en el cual se involucra el desarrollo de distintas competencias
y se conciben percepciones favorables hacia la integracion de la gamificacion en el aula.

Palabras clave: Gamificacion, estrategia de ensefianza-aprendizaje, actividad ludica, educacion superior
ABSTRACT

The gamification consists in the application of concepts of video games or other activities related to games to develop the process of tea-
ching intervening learning the job of a variety of components of the game that they provide motivational accessibility to the students. In the
process of teaching learning of the race Pedagogy of the Physical Activity and Sports of Guayaquil’s University, has identified him a difficult
situation correlated with the establishment of didactic strategies of gamification based in Information Technologies and the Communication
for the subject of study Theory and Practice of the Games. An investigating process that you hold like general objective to take effect and
validating a mediated strategy of gamification for a technological platform that the students’ academic performance contribute to getting
better has opened out in mail. As from a design of investigation not experimental, transverse with reach correlational, they describe the
effects of the independent variables in the clerks. The results proved that the students that have a level of digital advanced competition
have favorable perceptions toward the incorporation of the strategy of gamification at the classroom; However, those that have levels of
digital basic competition show unfavorable perceptions, which makes it possible to support than the use of the gamification like strategy
of teaching learning achieves positive effects as to the construction of the new knowledge, in the one that the development of different
competitions implicates itself in and they conceive favorable perceptions toward the integration of the gamification at the classroom.

Keywords: Gamification, strategy of teaching learning, activity related to games, higher education
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INTRODUCCION

El juego es parte consustancial a la actividad de los se-
res humanos y propende hacia su desarrollo emocional y
cognitivo. A través de las actividades ludicas se motivan
habilidades y dimensiones del ser, saber y el hacer. En la
Pedagogia contemporanea se le otorga al juego un valor
significativo respecto al aprendizaje al considerar que no
so6lo es entretenimiento y diversion. El juego ha sido cata-
logado como un medio de desarrollo integral, un vehiculo
que posibilita aprendizajes de fuerte significacion; reduce
la sensacion de gravedad frente a errores y fracasos; in-
vita a la presencia activa del jugador; desarrolla la creati-
vidad, la competencia intelectual, la fortaleza emocional y
la estabilidad personal.

Una de las mejores estrategias pedagogicas para pro-
mover el buen desarrollo de las personas, y a su vez pro-
piciar el aprendizaje en diferentes sentidos, es la ludica.
Con esa actitud, los nifios y jovenes pueden mantener,
fortalecer, aumentar y desarrollar habilidades que les per-
miten adaptarse al medio y adquirir conocimientos que
les serviran en el desenvolvimiento efectivo en la adver-
sidad. Actualmente, el juego didéactico es valorado como
una de las herramientas mas efectivas para promover el
aprendizaje y transferir el conocimiento por su capacidad
de simular la realidad, al ofrecer un escenario para come-
ter errores y aprender de ellos en la practica. A este juego
con propdsito educativo se lo denomina “juego serio”. Se
trata de juegos que han sido concebidos para el aprendi-
zaje. En este sentido, es necesario distinguir entre juegos
serios con proposito educativo, simulaciones y mundos
virtuales (Martinez & Rios, 2019).

La gamificacion, viene del inglés gamification, es la apli-
cacion de conceptos de videojuegos u otras actividades
lUdicas para desarrollar el proceso de ensefanza-apren-
dizaje. La investigacion sobre la gamificacion educativa
sugiere que una variedad de componentes del juego
puede proporcionar asequibilidad motivacional a los es-
tudiantes usuarios. Consisten en una amplia gama de
principios de disefio (como los objetivos, la competencia
y la cooperacion, la libertad de fracasar y muchos otros)
y mecanicas de juego (por ejemplo, avatares, insignias,
combates contra jefes, desbloqueo de contenidos vy
otros), que cuando se combinan pueden motivar a los
usuarios a participar en actividades de aprendizaje.

Segun los criterios de Oliva (2016), de conformidad con la
teoria académica que sostiene la base epistemoldgica de
la gamificacion como estrategia de innovacion docente
en el aula universitaria, una clase gamificada debe contar
con el ideal de desarrollar el potencial humano de la ca-
lidad educativa, para lo que se busca en la dinamica del

juego: un aliciente directo que despierte en el estudian-
tado el interés por aprender; la gamificacion, por lo tanto,
va buscando la apertura didactica de establecer un sis-
tema de ensefianza docente que promueva la formacion,
seleccion, actualizacion y evaluacion del contenido curri-
cular que se desarrolla. El objetivo general de la gamifica-
cién como estrategia metodoldgica de la mejora docente
en el aula universitaria, persigue incidir en forma positiva
a que el estudiantado pueda lograr el cumplimiento a ca-
balidad de objetivos especificos de aprendizaje, por lo
cual el docente debe incentivar a los educandos a apren-
der por medios gamificados, en los cuales se implemente
una eficaz vinculacion de los elementos del juego con la
accion educativa.

La gamificacion motiva y establece un vinculo del es-
tudiante con el contenido que se esta trabajando cam-
biando la perspectiva que tiene del mismo, ya sea para
absorber mejor algunos conocimientos, mejorar alguna
habilidad, o bien recompensar acciones concretas, en-
tre otros muchos objetivos. Para gamificar el aprendizaje
es necesaria una transformacion de materiales didac-
ticos adecuandolos a las nuevas experiencias y formas
expresivas de la sociedad digital, cambiando el enfoque
de aprendizaje basandolo en la produccién de materiales
educativos basados en la légica de los juegos en linea.
Dicho cambio de aprendizaje no seré extrafio para los
discentes puesto que las nuevas tecnologias conforman
una parte significativa del mundo transmedia de los jove-
nes y forman parte de su cultura Prieto (2020).

En este contexto, en el proceso de ensefanza-aprendizaje
de la carrera Pedagogia de la Actividad Fisica y Deporte
de la Universidad de Guayaquil, se ha identificado una
situacion problematica asociada con el establecimiento
de estrategias didacticas de gamificacion basadas en las
Tecnologias de la Informacioén y la Comunicacion para la
asignatura Teoria y Préctica de los Juegos. En correspon-
dencia se ha desplegado un proceso investigativo que
sustenta como objetivo general implementar y validar
una estrategia de gamificacion mediada por una platafor-
ma tecnoldgica que contribuya a mejorar el desempefo
académico de los estudiantes de la carrera Pedagogia
de la Actividad Fisica y Deporte en la Universidad de
Guayaquil.

DESARROLLO

El avance de los medios de comunicacion de una socie-
dad son determinantes para su desarrollo y el cambio
social, por esta razén es necesario analizar la evolucion
de los paradigmas de comunicacion ligados al desarro-
llo. Con la irrupcion de las Tecnologias de la Informacion
y la Comunicacion, se han desarrollado variantes de los
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juegos tipicos: los llamados juegos de video o videojue-
gos, los cuales simulan y recrean situaciones y entornos
virtuales en los que el jugador puede controlar a uno o
varios personajes u otro elemento de dicho entorno, para
conseguir uno o varios objetivos dentro de unas reglas
determinadas.

En cuanto a su aspecto educativo, varios estudios recien-
tes (Escobar & Bohorquez, 2018), demuestran que los
videojuegos estimulan diversos tipos de aprendizajes y
motivan procesos de autoaprendizaje.

El hecho de que los juegos electrénicos presenten retos
con aumento progresivo de dificultad, desafios gene-
ralmente justos y con solucion, posibilidad de pausar o
guardar la partida, etc. Eso genera la posibilidad y exci-
tante sensacion de poder progresar siempre que se inten-
te y superarse a si mismo. El modelo de juego realmen-
te funciona porque consigue motivar a los estudiantes,
desarrollando un mayor compromiso de las personas, e
incentivando el animo de superacion. Por otro lado, existe
una clara vinculacion entre los juegos y las emociones,
el cual lo convierte en una interesante forma de propiciar
aprendizajes, ya que esta demostrado que la memoria
funciona mejor cuando existe un vinculo emocional o ex-
periencial con aquello que se desea recordar (Escobar &
Bohodrquez, 2018).

Sobre la base de estos presupuestos epistemolégicos,
las demandas actuales en temas relacionados a la edu-
cacion digital han aumentado debido a la revolucion tec-
noldégica contemporénea, en la cual el sistema educati-
VO es el que en mayor medida deberia preocuparse por
instaurar capacitaciones continuas a los docentes con el
fin de que apliquen nuevas metodologias de aprendizaje
acorde con la época en la que se vive.

La gamificacion esta enmarcada como una estrategia
para aumentar la motivacion de manera extrinseca, para
brindar al estudiante estimulos externos que despierten
la curiosidad, que aumenten el interés por actividad, que
se puedan divertir aprendiendo. Paralelamente se estara
trabajando la motivacion intrinseca al crearle sensaciones
y emociones positivas con la dinamica del juego; es asi
como el docente influye significativamente creando entor-
nos de aprendizaje en donde los estudiantes puedan per-
cibir un docente innovador que apoya al desarrollo de su
autonomia y competencia (Trigueros-Ramos et. al., 2019).

Es importante subrayar que la gamificacion es una técni-
ca adoptada del contexto empresarial al ambiente edu-
cativo, como una forma de conseguir mejores resultados
en el proceso de ensefianza-aprendizaje, pues su carac-
ter ludico facilita la interiorizacion de conocimientos en
los estudiantes de una forma mas divertida. En torno a

esto, (Chaves, 2019), afirma que la gamificacion es una
herramienta usada en el ambito de la ensefianza, funda-
mentalmente, en el contexto del aprendizaje-adquisicion
de lenguas extranjeras. Igualmente posee elementos y
técnicas propias de los juegos que se pueden explotar
para promover la docencia de una manera gratificante y
motivadora, muy util en contextos donde el estudiante no
encuentra suficiente motivacion intrinseca para aprender
(Molina et. al., 2021).

Los argumentos expuestos posibilitan afirmar que la ins-
tauracion de la gamificacion en el ambito educativo esti-
mula al individuo a través de la exploracion, pensamiento
l6gico, critico etc., con el fin de mejorar la concentracion,
sus habilidades sociales, la competitividad, la resolucion
de problemas, la conducta y en especial la motivacion el
cual permite la efectividad de la actividad especifica que
se desarrolle, pudiendo ser una tarea o evaluacion.

MATERIALES Y METODOS

La presente investigacion fue desarrollada a partir de un
enfoque cuantitativo, basado en la induccién probabilis-
tica del positivismo logico, la medicidon controlada y obje-
tiva, lo cual posibilitd arribar a inferencias poblacionales,
mediante un proceso confirmatorio inferencial-deductivo.
El disefio de investigacion desarrollado es no experimen-
tal, transversal con alcance correlacional. En la investiga-
cion desplegada no se realizé una alteracion deliberada
de las variables, por parte de los investigadores, sino que
se describen los efectos de las variables independientes
en las dependientes. Se concibidé un disefio no experi-
mental transversal pues los datos recopilados correspon-
den a un momento dado, sin tener en cuenta el factor
tiempo como en el caso de las series temporales.

En el estudio desarrollado se determind como variable
dependiente el desempefio de los estudiantes universi-
tarios. El desempefio académico se define operacional-
mente como los logros académicos alcanzados a partir
de las metas u objetivos establecidos por el programa de
la asignatura. Constituye una variable unidimensional que
puede evaluarse mediante el indicador cuantitativo de la
calificacion obtenida por el estudiante.

Como variable independiente se determind la gamifica-
cion del proceso de la ensefianza-aprendizaje. La gamifi-
cacion constituye un término que se utiliza para describir
las caracteristicas de un sistema interactivo que tienen
como objetivo motivar y comprometer a los usuarios fi-
nales a través del uso y la mecanica de estimulos co-
munmente incluidos en los juegos. Algunos elementos
de gamificacién utilizados son: puntos, recompensas,
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progresion, insignias y tablas de posiciones (Martinez &
Rios, 2019).

En esta concepcion didéctica, el aspecto ludico, junto
con la integracion de las Tecnologias de la Informacion
y la Comunicacion, permiten diversificar actividades que
den como resultado un ambiente de aprendizaje atractivo
para los estudiantes. Desde el punto de vista operacio-
nal, la gamificacion fue evaluada unidimensionalmente,
mediante un indicador asociado a una variable operativa
binaria cuyos valores (0 o 1) se derivaron de la aplicacion
de la estrategia implementada, lo cual posibilitd evaluar el
posible efecto de la introduccién de la propuesta, a par-
tir de pruebas estadisticas correlacionales para variables
de escala nominal con variables ordinales entre el grupo
experimental y el de control.

Fue empleado el muestreo aleatorio simple combinado
con el muestreo intencional o de juicio para la seleccion
de la especialidad, afio y asignatura, para la seleccion de
dos grupos de estudiantes con 30 integrantes cada uno
para una muestra de 60 estudiantes.

RESULTADOS

Una vez implementada la estrategia de gamificacion
mediada por una plataforma tecnoldgica dirigida a me-
jorar el desempefio académico de los estudiantes de
la Pedagogia de la Actividad Fisica y Deporte en la
Universidad de Guayaquil, se evalu¢ el resultado del des-
empefio académico en los estudiantes de la muestra du-
rante el curso 2021.

En la medicién asociada con el cuestionario sobre el des-
empefno académico de los estudiantes, tal como se ilus-
tra en el grafico 1, se obtuvo que el 28% esta ubicado
en el intervalo bajo; seguido de un 42% en el intervalo
medio y el 30% restante en el intervalo alto. Esta condi-
cion significa que los estudiantes perciben su desempe-
Ao académico con una tendencia media, lo cual necesita
ser mejorado atendiendo a una mayor responsabilidad,
cumplimiento de tareas y respeto hacia el desarrollo del
proceso de ensefianza-aprendizaje, uso de material edu-
cativo de forma pertinente, asociar aprendizajes y con-
ceptualizaciones, demostrar un mayor interés y motiva-
cion de indole académica, asi como también desarrollar
habitos para mejorar la salud.

Estas condiciones descritas hacen pensar que es ne-
cesario diseflar una propuesta de manera efectiva que
pueda aportar a una mejor conduccion del desarrollo y
desempeno académico de los estudiantes universitarios;
hay que tener en cuenta que la salud es fundamental tam-
bién para poder mejorar los resultados académicos de
los estudiantes. Hay que considerar que el desempefio

académico es esencial para poder abordar la construc-
cion de indicadores educativos que requieran un mayor
nivel de exigencia; atendiendo a la denominada calidad
educativa; la cual debera de evidenciarse con la atencion
de actividades concretas y planificadas para recibir una
respuesta dentro de un marco de tiempo especifico.

Gréfico 1. Resultado del cuestionario sobre percepcion
del desempefio académico

Fuente: elaboracion propia

La dimension asociada con el “Comportamiento, respeto
y grupo”, revelé en su medicion, tal como se ilustra en el
grafico 2, que el 26% de los estudiantes encuestados se
encuentra en la categorfia baja; seguido de un 37% en
el intervalo medio y el 37% restante en el intervalo alto.
Estos resultados muestran que los estudiantes son cons-
cientes que existen distracciones las cuales se presentan
cuando el docente realiza explicaciones sobre el desarro-
llo de las actividades de clase. Asi mismo indican que se
requiere reforzar lo referido con respeto hacia los demas
compaferos sin tener en cuenta ningun tipo de distincion.
Si la situacion amerita el desarrollo de una accién que se
presente fuera de lo comun el docente debe de plantear
algun tipo de llamado de atencion si existe de por medio
alguna situacion desagradable.

Del mismo modo el estudiante debe de prestar una mayor
atencion al desarrollo del proceso educativo en si; esta
situacion generara que exista un mayor nivel de partici-
pacion y activacion frente al desarrollo del trabajo aca-
démico que se propone desarrollar; de tal manera que se
deben de seqguir las directrices emanadas por el docente;
prestar atencion e interés a las explicaciones brindadas
por el docente.

Estos indicadores descritos conllevan a precisar que
existen varios indicadores que deben de ser mejorados
y que, para lograr este aspecto, es necesario que los
estudiantes asuman con una mayor responsabilidad el
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cumplimiento de las acciones que son necesarias para
elevar de manera sostenida la condicion académica des-
crita. Por ello el docente es el principal responsable sobre
los cambios que deberan de ser asignados en concor-
dancia al desarrollo de la calidad educativa.

Gréfico 2. Resultados de la dimension: comportamiento,
respeto y grupo

Fuente: elaboracion propia

La segunda dimensién que corresponde a esta variable
estd dada por el denominado “Material”. En el grafico 3
se representa que el 27% de los estudiantes se encuentra
en un nivel bajo; un 37% en el nivel medio y el 36% res-
tante en el nivel alto; esta condicion significa que el tema
de materiales educativos debe de ser mejorado ya que
existe un margen muy alto entre la suma de los intervalos
medio y bajo que llega por encima del 64%.

Esta condicion revela que los estudiantes deben de mos-
trar un mayor respeto por el uso de los materiales; el en-
torno bajo en cual se encuentran; asi como también las
instalaciones de la Universidad; es necesario, que el uso
y aplicacion del material educativo responda a un pro-
ceso de planificacion; el cual debe de concordar con el
desarrollo del proceso educativo; asi mismo se debe de
evidenciar que los estudiantes entre si colaboran en el
uso y aplicacion del material educativo; brindando respal-
do colaborativo a quien no tiene un dominio claro de ello.

Gréfico 3. Resultados de la dimension: material
Fuente: elaboracion propia

Otra de las dimensiones que se analiza por medio del
instrumento fue el “Aprendizaje asociado a conceptos”;
el cual presenta los siguientes resultados: el 28% se en-
cuentra en el intervalo bajo; seguido de un 42% quienes
se encuentran en el intervalo medio; el 30% se encuen-
tra en el intervalo alto. Esta condicién significa que los
estudiantes no sigan de forma clara las directrices que
transmite el docente al asignar las tareas educativas; es
necesario que los trabajos académicos sean entregados
en las fechas planificadas de manera puntual; asi mismo
el estudiante debe de preguntar al docente para escla-
recer las dudas que puedan surgir en la atencion de la
asignacion académica; los trabajos deben de presen-
tarse de manera ordenada, clara y completa; por ultimo
los estudiantes deben de asignar un tiempo a sus debe-
res académicos de manera precisa; esperando generar
aprendizaje y el logro de las competencias académicas.

Gréfico 4. Resultados de la dimension: aprendizaje aso-
ciado a conceptos

Fuente: elaboracion propia
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Otra de las dimensiones analizadas fue la denominada:
“Interés”. En el gréfico 5 se revela que el 30% de los es-
tudiantes se percibe con un interés bajo; el 38% un ni-
vel de percepcion medio y el 32% revela un resultado de
percepcion alto. Esta condicion descrita significa que por
ejemplo cuando los estudiantes no asisten a las clases
programadas no hay cumplimiento de las actividades
educativas y se rompe la secuencialidad en el desarrollo
de la totalidad del proceso.

Cuando se realizan las practicas de Educacion Fisica
estas no se desarrollan atendiendo los requerimientos
que son necesarios para el cumplimiento de tal efecto.
Cabe destacar que los estudiantes deben demostrar un
mayor esfuerzo en el desarrollo de todo el proceso de
forma integral; siguiendo las directrices y lineamientos es-
tablecidos por el docente, a partir de considerar que las
actividades de Educacion Fisica demandan un proceso
de continuidad para poder evidenciar los resultados de
manera concreta.

Grafico 5. Resultados de la dimensién: interés
Fuente: elaboracion propia

Por Ultimo, se autoevalud la dimensién que esta orientada
a la percepcion sobre: “Habitos para mejorar la salud”;
sobre la cual, segun se ilustra en el grafico 5, se obtie-
ne que el 30% se encuentran en un nivel bajo; seguido
de un 37% quienes se encuentran en el nivel medio y el
33% en el nivel alto. Esta condicion significa que las ac-
tividades de Educacion Fisica deben de tener un horario
establecido fuera del horario escolar; asi mismo el cum-
plimiento de estas actividades deben de ser obligatorias
y con el cumplimiento de un creditaje de cumplimiento en
los primeros semestres de formacion universitaria; para el
desarrollo de estas actividades se debe de contar con los
requerimientos necesarios para tal efecto; se recomienda
que los estudiantes deben de descansar el tiempo ne-
cesario para poder rendir de manera adecuada; cumplir
con las comidas en los horarios establecidos ayudaréa a

mejorar el rendimiento fisico y académico; incorporando
una dieta saludable para tal efecto.

Se recomienda el consumo de frutas y verduras; abun-
dante consumo de agua que ayudaré a rehidratacion del
organismo de la persona; los estudiantes deben de orien-
tarse en un sentido critico reflexivo sobre el estilo de vida
que desarrollan; mantener y construir relaciones soélidas
entre los compafieros que brinden un clima de confianza
y solidaridad en el grupo.

Gréfico 5. Resultados de la dimensién: habitos para me-
jorar la salud

Fuente: elaboracion propia

DISCUSION

Al indagar en resultados cientificos precedentes, se iden-
tifica el aporte Espinales (2018), quien realiza una pro-
puesta para implementar una innovacion educativa cuyo
objetivo se centré en mejorar el desempefio académico,
en funcion del desarrollo de la competencia matematica:
plantear y resolver problemas, e incrementar la motiva-
cion por el aprendizaje, utilizando estrategias de gamifi-
cacion a través de la plataforma Rezzly. Con respecto a
la metodologia, se tratdé de una investigacion-accion que
aplicé el método tedrico hipotético deductivo con un en-
foque mixto; empled un disefio pre-experimental con pre
y pos prueba a un solo grupo de participantes. Acerca
de los resultados, la prueba t-Student para dos muestras
relacionadas corrobord una variacion en el desempefio
académico de los estudiantes, antes y después de la in-
novacion. Al final se concluyé que aplicar la estrategia de
Gamificacion como apoyo a las clases presenciales y con
un papel protagénico en las clases virtuales desarrolla la
competencia matematica: Plantear y Resolver Problemas,
mejora el desempefio académico e incrementa la motiva-
cion en los estudiantes.

Chacon et. al. (2019), a través de un estudio bibliométrico
de la produccion cientifica se ha analizado las principa-
les tendencias en gamificacion, como practica mediada
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por la tecnologia en las aulas de las diferentes etapas
educativas, a través de 137 documentos alojados en la
base de datos Scopus y publicados en la Ultima década.
En sus resultados se revela que el numero de documen-
tos se ha incrementado notablemente en los Ultimos afios;
sin embargo, el impacto en las practicas digitalizadas de
aula sigue siendo escaso, exceptuando algunos casos.
Se destaca que el peso del continente europeo es nota-
ble en este campo, si es comparado con el americano o
el asiatico. Y también que la mayoria de las publicacio-
nes se sitdan en Primaria, existe un cierto equilibrio entre
asignaturas cientificas y humanisticas y los dispositivos
de preferencia son las tabletas.

Martinez Rios (2019), presentan el proceso de interven-
cion ludica y el desarrollo de un videojuego educativo;
uno de los productos resultantes de un proyecto de inves-
tigacion sobre la importancia en el aprendizaje del uso de
la gamificacion y estrategias pedagogicas asociadas en
la formacion de estudiantes de ingenieria en un curso de
ciencias bésicas.

En su trabajo identifican que la percepcion del 87% de los
estudiantes encuestados denota que la actividad del vi-
deojuego en el grupo tuvo un gran impacto al emplearse
como una metodologia diferente, con el fin de reforzar los
temas vistos en clase y su uso como preparacion para el
examen parcial. El 78.3% opind que el disefio del video-
juego tuvo una buena aceptacion por combinar los temas
fundamentales del Algebra con la historia del videojuego
en donde el enfoque es competitivo. Esta percepcion in-
dica que el videojuego en general, asi como los escena-
rios, estan bien ordenados y estructurados.

Méas del 90% de los estudiantes del grupo considerd
que el videojuego es una herramienta util para ampliar
el conocimiento, reforzar temas de la materia y preparar-
se para los examenes, lo cual permite concluir que los
componentes disefiados para cada uno de los escena-
rios fueron adecuados vy eficientes, desde la perspectiva
de los jugadores. Este resultado evidencia también que,
para la mayoria de los estudiantes, tanto la mecanica del
juego como sus reglas e instrucciones, fueron explicitas
y comprensibles.

Alvaro-Tordesillas et. al. (2020), conciben la estructura-
cion de una nueva asignatura que capacite al estudian-
te de técnicas y recursos no solo graficos y espaciales,
sino de trabajo en equipo, cooperacion, capacitacion,
suficiencia y autonomia que le ayuden en el desarrollo
de su futura profesion. Para llevar a cabo esta nueva es-
tructura de la docencia han disefiado un curso basado
en la gamificacion, que permite a los estudiante enfocar
la asignatura desde un punto de vista mas ludico, con

el objetivo de motivarlos e involucrarlos. A partir de una
experiencia basada en tres afios de trabajo comparativo
entre los sistemas tradicionales y los propuestos, presen-
tan las conclusiones obtenidas de este nuevo método en
lo que respecta a la tasa de abandono, rendimiento aca-
démico y percepcion del método de ensefianza. La incor-
poracion de técnicas basadas en el juego tuvo un efecto
motivador para todos los participantes en el proceso, que
descubren una manera de aprender jugando lo que antes
percibian como una asignatura tediosa.

Ramos et. al. (2021), realiza una propuesta de disefio de
una estrategia de ensefianza basada en la gamificacion
para la asignatura de matematicas, especificamente en
el tema de polinomios. Se trata de un avance de investi-
gacion de un estudio de caso de alcance descriptivo. La
poblacion de interés fueron estudiantes de segundo gra-
do de secundaria de una institucion educativa del sector
privado del estado de Jalisco, México. En su estudio par-
ticipd una poblacion finita de 43 alumnos. El impacto que
provoco en los alumnos estudiar matematicas utilizando
la estrategia de gamificacion, mostré resultados favora-
bles en su desempefio académico, al manifestar una ma-
yor participacion en la asignatura. Lo anterior dio cuenta
de que la implementacion de estrategias innovadoras en
la ensefianza, coadyuvan en la mejora de las actitudes de
los alumnos hacia las matematicas.

Cifuentes et. al. (2021), en su trabajo presentan los resul-
tados obtenidos acerca del desarrollo de la competen-
cia digital docente, atendiendo a sus cinco dimensiones,
en el estudiantado del Grado de Educacion Social y del
Grado de Ciencias de la Actividad Fisica y del Deporte,
utilizando un proyecto gamificado como estrategia me-
todolégica. Llevaron a cabo una investigacion cuantita-
tiva de caracter cuasiexperimental con medidas repeti-
das pretest-postest sin grupo de control. Los resultados
muestran que, después de la intervencion a través de la
implementacion de la gamificacion, aumentan todos los
valores en las cinco dimensiones de la competencia di-
gital docente (alfabetizacion digital, comunicacion, cola-
boracion, creacion de contenidos, seguridad y resolucion
de problemas), de manera considerable.

Garcfa & Martin (2021), proponen un modelo de analisis
de aprendizaje autorregulado y gamificacion en educa-
cion superior. En su trabajo proyectaron como objetivo
proponer un modelo conceptual que relacione la influen-
cia de un contexto gamificado sobre los aspectos relacio-
nados con la autorregulacion en el aprendizaje. El modelo
propuesto por los referidos autores presenta las variables
clave que considerar, con una justificacion tedrica para
las proposiciones planteadas.
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Calle-Carracedo et. al. (2022), experimenta el empleo de
escape rooms en la formacion inicial del profesorado de
Ciencias Sociales en el cual valora su potencial educati-
vo. En su investigacion detallan el disefio e implementa-
cién de un escape room educativo centrado en la ense-
fAanza de la Historia, que fue aplicado a un total de 261
docentes en formacion matriculados en diversas titulacio-
nes. El estudio examina, utilizando un enfoque metodolo-
gico de caracter mixto, las concepciones, valoraciones y
perspectivas de los participantes sobre su experiencia en
la implementacion y sobre el potencial educativo de este
tipo de recursos. Los resultados muestran una valoracion
muy positiva de los aspectos relacionados con el disefio
implementado, incluyendo la ambientacion, las pruebas,
el tiempo, vy las fuentes histéricas utilizadas.

CONCLUSIONES

La gamificacién consiste en la aplicacion de conceptos
de videojuegos u otras actividades ludicas para desa-
rrollar el proceso de ensefianza-aprendizaje mediante el
empleo de una variedad de componentes del juego que
proporcionan asequibilidad motivacional a los estudian-
tes usuarios.

Se desarrolld un proceso investigativo con el objetivo
general de implementar y validar una estrategia de ga-
mificacion mediada por una plataforma tecnolégica di-
rigida a mejorar el desempefio académico de los estu-
diantes de la Pedagogia de la Actividad Fisica y Deporte
en la Universidad de Guayaquil, en la cual el aspecto
ludico, junto con la integracion de las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion, permitieron diversificar
actividades para generar un ambiente de aprendizaje
atractivo para los estudiantes.

A partir de un disefio de investigacion no experimental,
transversal con alcance correlacional, no se realizé una
alteracion deliberada de las variables por parte de los in-
vestigadores, sino que se describen los efectos de las
variables independientes en las dependientes.

Los resultados demostraron que los estudiantes que tie-
nen un nivel de competencia digital avanzado tienen per-
cepciones favorables hacia la incorporacion de la estra-
tegia de gamificacion en el aula; sin embargo, aquellos
que tienen niveles de competencia digital basico mues-
tran percepciones desfavorables, lo cual posibilita sos-
tener que el uso de la gamificaciéon como estrategia de
ensefianza-aprendizaje logra efectos positivos en cuan-
to a la construccion del nuevo conocimiento, en el cual
se involucra el desarrollo de distintas competencias y se
conciben percepciones favorables hacia la integracion
de la gamificacion en el aula.
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