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RESUMEN

El estudio analiza la incorporacion de estrategias pedagogicas basadas en técnicas de
gamificacion para abordar el bajo rendimiento y la reducida motivacion en estudiantes de segundo de
bachillerato técnico de FIP Contabilidad. El objetivo planteado fue evaluar el impacto de estas
metodologias en la motivacion, la participacion y el desarrollo de habilidades cognitivas y
socioemocionales. L.a metodologia incluy6 un enfoque mixto, transversal, con una muestra no
probabilistica de 23 estudiantes matriculados en la Unidad Educativa Fiscal “Capitdn Giovanni Calles”
(2024-2025), mediante la recoleccion de datos obtenidos de cuestionarios digitales y entrevistas a tres
docentes. Los resultados mostraron que mas del 90% de los estudiantes encuestados valoraron
positivamente la gamificacion, evidenciando mejoras en participacion, motivacion y desempefio
académico. Por otra parte, las entrevistas docentes confirmaron la percepcion positiva, aunque sefalaron
resistencias iniciales por limitaciones tecnologicas y falta de capacitacion. La propuesta presentada
consistié en implementar estrategias gamificadas en el aula durante el horario de clases (sesiones de 40
minutos), especialmente en asignaturas percibidas como complejas, para dinamizar el aprendizaje. En
conclusion, la gamificacion demostrd eficacia para fortalecer el rendimiento académico y socioemocional,
fomentar la autonomia y generar un ambiente participativo, configurandose como una metodologia

replicable en otros contextos educativos.

Palabras clave: Gamificacion, estrategias didacticas, rendimiento académico, motivacion estudiantil,

bachillerato técnico.
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Teaching strategies based on gamification to improve academic performance in

second-year high school students in the FIP Accounting program

ABSTRACT

The study examines the incorporation of gamification-based teaching strategies to address low
academic performance and lack of motivation among second-year technical accounting students at FIP.
The objective was to evaluate the impact of these active methodologies on students’ motivation,
participation, and the development of cognitive and socio-emotional skills. The methodology employed a
mixed, cross-sectional approach with a non-probabilistic sample of 23 students from the Unidad
Educativa Fiscal “Capitan Giovanni Calles” (2024-2025), collecting data through digital questionnaires
and interviews with three teachers. Results showed that over 90% of the students rated gamification
positively, with noticeable improvements in participation, motivation, and academic performance.
Teacher interviews confirmed this positive perception, although initial resistance was noted due to
technological limitations and lack of training. The proposed intervention consisted of implementing
gamified strategies in 40-minute class sessions, particularly in subjects perceived as difficult, to make
learning more dynamic. In conclusion, gamification proved effective in enhancing academic and socio-
emotional performance, fostering autonomy, and creating a participatory learning environment,

positioning it as a methodology that can be replicated in other educational contexts.

Keywords: Gamification, teaching strategies, academic performance, student motivation, technical high

school.
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INTRODUCCION

En la actualidad, las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) son consideradas
como herramientas indispensables para facilitar el acceso, interpretacion y transmision de la informacion.
En el area de la pedagogia, las TIC permiten la configuraciéon de nuevas metodologias de ensefianza-
aprendizaje, promoviendo procesos mas dinamicos, accesibles e interactivos dentro del aula de clases y
fomentando el aprendizaje significativo. Estas herramientas abarcan una diversidad amplia de recursos
tecnologicos que incluyen computadoras, smartphones y dispositivos de almacenamiento, asi como
software y aplicaciones digitales, plataformas educativas, aplicativos moviles, simuladores, navegadores
web, motores de bisqueda, realidad aumentada e inteligencia artificial; del mismo modo, herramientas de
comunicacion digital como videoconferencias, chats de mensajeria instantanea, podcasts, plataformas
multimedia, foros y redes sociales, entre otros (Luzuriaga, 2024).

Diversos estudios confirman que el uso adecuado de las TIC en el aula de clases puede mejorar
las habilidades cognitivas y metacognitivas como la comprension y la retencion de la informacion, asi
mismo potencian el desempefio académico y, secuencialmente, influye en las calificaciones
(Abdulrahman, Alshehri, Alkhalifah, Alasiri, Aldayel, Alhmari, Alothman y Alfadhel, 2023). Por otra
parte, las TIC también benefician en distintos aspectos al docente ya que, herramientas como formularios
de Google, y plataformas como Kahoot, Quizizz y Moodle, permiten realizar evaluaciones interactivas y
atractivas que permiten retroalimentacion inmediata y facilitando el seguimiento del progreso estudiantil
(Anzoategui y Ponce, 2023; Ponce y Guevara, 2025; Guevara, Cordero y Erazo, 2022).

El modelo educativo actual enfrenta un gran desafio: adaptarse a una generacion de estudiantes
que requieren de entornos de aprendizaje mas interactivos, mas tecnologicos y mas participativos que
impulsen el desarrollo de destrezas académicas y competencias educativas. Particularmente, en el
bachillerato técnico FIP Contabilidad, se evidencian niveles bajos de motivacion, interés escaso por los
contenidos tedrico-practicos y, en general, una desconexion entre ensefianzas impartidas y expectativas

profesionales por parte de los estudiantes. Es ante este panorama que surge la necesidad de implementar
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metodologias que incentiven el interés, la participacion y la busqueda de un aprendizaje mas significativo.

La implementacion de mecanicas de juego (por ejemplo: puntos, niveles, recompensas y desafios,
etc.) en las actividades académicas ofrece una via efectiva para la transformacion del modelo educativo en
una experiencia flexible y llamativa centrada en aumentar el interés del estudiante sobre lo que aprende.
En este marco de transformacion pedagogica, el uso de elementos del juego en contextos no ludicos se
denomina gamificacion, y tiene como objetivo mejorar la conducta hacia el aprendizaje para asi construir
experiencias estimulantes que fomenten el interés, la motivacion y el compromiso hacia aprender
(Moreira y Garcia, 2024; Cavus, Ibrahim, Ogbonna, Bode y Modupeola, 2023). Gracias al apoyo en
plataformas digitales y herramientas tecnologicas, se facilita la aplicacion de las técnicas de gamificacion
en escenarios educativos que potencian la participacion activa, la practica continua y la retroalimentacion
inmediata.

Céceres y Freire (2023) estan de acuerdo en que el enfoque macro de la educacion y la
gamificacion estan vinculados con el marco legal y las normativas juridicas, politicas y teéricas que
condicionan e impulsan la implementacion de estrategias gamificadas en el modelo educativo y el marco
de competencias profesionales. A escala internacional, la educacion presenta una tendencia a la
transformacion y a los cambios progresivos que la llevan cada vez mas hacia modelos pedagogicos mas
dinamicos y efectivos. Es asi como paises como Finlandia y Estados Unidos, en la actualidad, promueven
la aplicacion de estrategias de gamificacion en entornos educativos, reportando resultados positivos en el
desempefio académico de los estudiantes en todos los niveles (Ebrahimi, Alhumairi y El Asri, 2023).

El nivel meso esta orientado hacia la aplicabilidad de las estrategias de gamificacion dentro de los
programas educativos. En el contexto ecuatoriano, la educacion ha sido objeto de reformas continuas que
buscan el fortalecimiento de las practicas pedagdgicas y la mejora de la calidad del sistema educativo
mediante la incorporacion de metodologias innovadoras en el aula.

El nivel micro se corresponde con el analisis del impacto y la influencia de las estrategias de

gamificacion en el aula sobre la percepcion del aprendizaje y sus resultados académicos. En la poblacion




Padgina |6

estudiada, existen materias cuyos contenidos son percibidos como complejos o repetitivos, representando
un obstaculo para el aprendizaje significativo. Es en este nudo critico que se evidencia la facilidad de las
técnicas en gamificacion sobre el aprendizaje, la motivacion, la participacion, la retroalimentacion
inmediata y el reconocimiento de logros. Este estudio busca justificar la incorporacion de estas
metodologias activas como respuesta a las necesidades cognitivas y emocionales del estudiantado.

A continuacion, se detalla el objetivo general: implementar estrategias didacticas basadas en la
gamificacion para mejorar el rendimiento académico de los estudiantes de segundo de bachillerato técnico
FIP Contabilidad. Seguido, los objetivos especificos son los sigueintes: a) diagnosticar el nivel de
rendimiento académico de los estudiantes antes y después de la implementacion de estrategias de
gamificacion en el aula, b) elaborar un modelo de gamificacion adaptado al contexto educativo que
integre estrategias didacticas basadas en la gamificacion que potencien el aprendizaje, y ¢) validar los
criterios de factibilidad de aplicacion de las estrategias didacticas basadas en gamificacion en los procesos
de clases.

Por ultimo, las preguntas de investigacion se plantean de la siguiente forma: ;Qué indicadores se
asocian con una mejora en el rendimiento académico de los estudiantes de segundo afio de bachillerato
FIP Contabilidad?, ;cuales son aspectos de la gamificacion efectivos para mejorar el rendimiento de los
estudiantes a corto y largo plazo?, ;como emplear modelos de gamificacion y adaptarlos a diferentes
contextos educativos?, y /cuales son los cambios inmediatos en la forma en que los estudiantes abordan el

aprendizaje tras la implementacion de la gamificacion?

Tecnologias de la Investigacion y la Comunicacion (TICs)

Las TICs se han establecido como un recurso innovador y eficiente en los distintos ambitos del
conocimiento, especialmente en la educacion, ya que facilitan el acceso, procesamiento y transmision de
informacion. La insercion de estas tecnologias transforma el formato tradicional de ensefianza-aprendizaje
permitiendo a los estudiantes el acceso a contenidos y materiales formativos de forma personalizada y que

se ajusta a la realidad personal lo que favorece la autonomia y los tiempos en el aprendizaje.
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Zambrano, Lucas, Luque y Lucas (2020) concuerdan que el uso de plataformas virtuales en la
educacion fomenta el aprendizaje autdbnomo y mejora aptitudes y destrezas fundamentales para la
motivacion en los temas impartidos. Asi mismo, el uso de videos educativos, de realidad virtual y de
simulaciones enriquece la experiencia del estudiante, tornandola mas llamativa y memorable, de este
modo promoviendo el desarrollo de habilidades digitales clave para el entorno laboral (Sanchez, 2020).
No obstante, aspectos negativos como la falta de acceso a dispositivos tecnologicos, la pobre conectividad
en algunas zonas geograficas, y la escasa formacion docente en el uso pedagodgico de TIC, son desafios
importantes a los que se enfrentan estas tecnologias (Hinostroza, 2018). Por ello, el enfoque de la
integracion de estas herramientas debe ser planificado tomando en cuenta aspectos de disparidad,
equidad, competencia y la aplicabilidad pedagogica.

Desde el punto de vista tedrico, el uso de las TIC en educacion encuentra su fundamento en
teorias como el cognitivismo, implicando que el aprendizaje requiere de procesos mentales internos.
También amplia esta vision al considerar mecanismos como la atencion, la percepcion, la memoria y la
resolucion de problemas (Saarinen, Lipsanen, Hintsanen, Houtilainen y Keltikangas-Jarvinen, 2021). Esta
perspectiva permite disefiar estrategias didacticas que favorecen la comprension profunda, la organizacion
del conocimiento y el aprendizaje significativo, elementos clave para integrar eficazmente las tecnologias

digitales en el aula (Aldama, 2020).

Estrategias en gamificacion y su relacion con los nativos digitales

La gamificacion, entendida de manera general como la aplicacion de elementos propios de los
juegos en contextos no ludicos, de acuerdo con Anuradhanil, Yatigammana y Wijayarathna (2024),
corresponde al acto de incorporar deliberadamente las mecéanicas de juego en el aprendizaje con el
proposito de desarrollar materiales educativos atractivos que ayuden a alcanzar sus objetivos de
aprendizaje de manera eficiente. En Ecuador, diversos programas de innovacion educativa han
incorporado el uso de herramientas digitales como: Kahoot!, Classcraft y Geneally, las cuales han

demostrado ser efectivas para potenciar la motivacion, la participacion activa y la retencion del
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conocimiento entre los estudiantes (Anzoategui y Ponce, 2023; Ponce y Guevara, 2025; Guevara, Cordero

y Erazo, 2022).

METODOLOGIA

Este estudio se desarroll6 bajo un enfoque mixto y de corte transversal. El disefio fue
seleccionado en funcion del objetivo de analizar el impacto de las estrategias de gamificacion en el
rendimiento académico de una muestra representativa de estudiantes de segundo de bachillerato de FIP
Contabilidad.

En cuanto a la poblacion, estuvo constituida por estudiantes de segundo de bachillerato FIP
Contabilidad del Colegio durante el periodo lectivo 2024-2025; el presente estudio utilizé un muestreo de
tipo no probabilistico. La muestra estuvo conformada por 23 estudiantes, cada uno filtrado de acuerdo con
los criterios de inclusion y exclusion establecidos, a fin de garantizar la pertinencia y viabilidad de la
intervencion pedagogica.

Se incluyeron aquellos sujetos que cumplian con los siguientes criterios de inclusion: Estudiantes
matriculados en segundo de bachillerato FIP Contabilidad de la Unidad Educativa Fiscal “Capitan
Giovanni Calles” durante el periodo lectivo 2024-2025; alumnos con asistencia regular a clases y
participacion activa en las actividades pedagogicas desarrolladas en el aula; participantes con acceso a
recursos tecnoldgicos basicos, al menos un dispositivo movil funcional. Y se excluyeron: estudiantes que
no pertenecian al segundo de bachillerato FIP Contabilidad o que cursan otra especialidad o nivel
educativo, alumnos con ausencias prolongadas o baja participacion, que impidan la evaluacion
comparativa valida antes y después de la intervencion.

Para la recoleccion de la informacion, se hizo uso de un cuestionario digital disefiado mediante la
herramienta Google Forms, lo cual permitid recopilar datos de manera eficiente, accesible y segura,
facilitando la participacion de los estudiantes y el analisis posterior de los resultados. El cuestionario
estuvo compuesto por preguntas de opcion multiple, organizadas en bloques que abordaban variables

relacionadas con el rendimiento académico, el nivel de integracion de los juegos ludicos actividades




Pagina |9

ludicas en el proceso de ensefianza-aprendizaje y el desarrollo de habilidades cognitivas y
socioemocionales.

Los datos obtenidos fueron organizados y analizados cualitativamente mediante herramientas
estadisticas descriptivas para medir la percepcion del rendimiento académico en los estudiantes de
segundo de bachillerato FIP Contabilidad, se aplico la validez de Cronbach con 0,87 como muy buena
confiablidad.

RESULTADOS Y DISCUSION

Los resultados obtenidos evidencian el impacto positivo de implementar estrategias didacticas
basadas es la gamificacion sobre el rendimiento académico de los estudiantes de bachillerato técnico en
FIP Contabilidad. Este resultado se sustenta en el analisis de las encuestas aplicadas, donde se observa
una predominancia de valoraciones en los niveles “bueno” y “muy bueno” en los indicadores evaluados.

En la determinacion del nivel de rendimiento académico, se evidencia un cambio significativo
entre la percepcion y la participacion estudiantil. Los resultados globales indican que el 57% de los
estudiantes tienen una opinidon que se considera como “bueno” acerca del impacto que tienen los juegos
en el aprendizaje. Este resultado se correlaciona con lo determinado por autores como Abdulrahman et al.
(2023), quienes sostienen que el uso de tecnologias que resultan interactivas, divertidas y dindmicas
potencian el aprendizaje significativo.

En la integracion de los juegos ludicos en el aula, el 52% de los participantes calificaron como
"muy buena" la implementacion de actividades de juego, validando de esta forma tanto la pertinencia y la
eficacia de este modelo propuesto en el contexto de la poblacién estudiada. De acuerdo con lo planteado
por Moreira y Garcia (2024), se logra la transformacion de la educacion desde un sistema tradicional y
anticuado a uno mas contemporaneo donde las clases se vuelven experiencias atractivas y memorables.

En relacion con el proceso ensefianza-aprendizaje, el 70% de los estudiantes ofrecieron una
categorizacion de "muy buena" al refuerzo de la idea de que las estrategias gamificadas dinamizan la

ensenanza y ademas mejoran la calidad de la ensefianza mientras impulsa el interés, la participacion, la
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autonomia y el compromiso, caracteristicas esenciales para el ambito de la educacion técnica, en donde se
combina la teoria y la practica de manera efectiva. Esto es particularmente especial en asignaturas como
contabilidad, tradicionalmente consideradas como abstractas o repetitivas (Parrales et al., 2023).

Por otro lado, el proceso de validacion de la factibilidad de las estrategias implementadas resulto
favorable, dado que los docentes de la institucidon mostraron apertura y disposicion para integrar la
propuesta dentro de su planificacion curricular. Esto se alinea con lo establecido por la LOEI y el marco
pedagogico ecuatoriano, que promueven la innovacion educativa y el uso pertinente de TIC en el aula
(Martinez, 2024), definiendo que su implementacion no solo responde a las necesidades cognitivas
detectadas, sino que también es un moévil de impacto positivo en la dinamica del aula, fomentando una
actitud activa y comprometida hacia el aprendizaje.

ILUSTRACIONES, TABLAS, FIGURAS.

Tabla 1:

El nivel de integracion de los juegos ludicos.

Niveles Frecuencia Porcentaje (%)
Deficiente 0 0%
Regular 1 4%
Bueno 10 43%
Muy bueno 12 52%
Total 23 100%

Nota de la Tabla. Se detalla la percepcion de los encuestados en cuanto al nivel de integracion de juegos
ludicos (estrategias de gamificacion).
Analisis: Se evidencia que el 52% responde al nivel muy bueno en cuanto a la integracion de los

juegos ludicos, asi también el 43% con el nivel de bueno, y tan solo el 4% como regular.

Figura 1:
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El nivel de integracion de los juegos ludicos.

= Deficiente = Regular = Bueno Muy Bueno

Autores: Sanchez, K. y Betancourt, J.

Tabla 2:

El proceso de ensefianza aprendizaje.

Niveles Frecuencia Porcentaje (%)
Deficiente 0 0%
Regular 1 4%
Bueno 6 26%
Muy bueno 16 70%
Total 23 100%

Nota de la Tabla. Se evidencia la percepcion de los encuestados sobre el proceso de ensefianza-

aprendizaje en relacion con el uso de estrategias de gamificacion.

Figura 2:

-
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El proceso de ensefianza aprendizaje.

= Deficiente = Regular = Bueno Muy Bueno

Autores: Sanchez, K. y Betancourt, J.

Tabla 3:

El desarrollo de habilidades cognitivas y socioemocionales.

Niveles Frecuencia Porcentaje (%)
Deficiente 0 0%
Regular 1 4%
Bueno 7 30%
Muy bueno 15 65%
Total 23 100%

Nota de la Tabla. Se evidencia la percepcion de los encuestados sobre el proceso de ensefianza-

aprendizaje en relacion con el uso de estrategias de gamificacion.

Figura 3:

-
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El desarrollo de habilidades cognitivas y socioemocionales.

= Deficiente = Regular Bueno Muy Bueno

Autores: Sanchez, K. y Betancourt, J.

CONCLUSIONES

Se determind que la implementacion e integracion de estrategias didacticas basadas en la
gamificacion optimiza de manera significativa el rendimiento de los estudiantes de segundo de
bachillerato técnico en FIP Contabilidad. La evidencia consiste en el incremento de puntuaciones en los
niveles “bueno” y “muy bueno” de las encuestas, que demuestra la elevada efectividad de esta
metodologia en la dinamizacion del proceso de ensefianza-aprendizaje.

El diagndstico inicial y posterior de los niveles de desempefio académico permitio la identificacion
de una mejora en el compromiso, la participacion y la motivacion estudiantil. La gamificacion, al
incorporar mecénicas de juego, facilitd la conexion emocional con los contenidos y el incremento del
interés por asignaturas que, tradicionalmente, son reconocidas como abstractas, como la contabilidad.

El modelo de gamificacion disefiado e implementado en el estudio resulté adecuado para el
contexto educativo analizado, siendo adaptable a las condiciones tecnolédgicas, pedagdgicas y curriculares

de la Unidad Educativa Fiscal “Capitan Giovanni Calles”. La receptividad estudiantil y docente fue
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altamente positiva, confirmando la viabilidad del enfoque propuesto.

Las estrategias gamificadas demostraron una capacidad para potenciar las habilidades cognitivas
como las socioemocionales de los estudiantes, y permitir el fortalecimiento de no solo el aprendizaje
disciplinar, sino también de las competencias clave como la autonomia, la autorregulacion, el trabajo en
equipo y la resiliencia ante los desafios académicos. La aplicacion de esta propuesta contribuy6 a mejorar
el clima del aula y a fomentar una cultura de aprendizaje mas participativa y centrada en el estudiante, en
concordancia con las directrices establecidas en los marcos normativos nacionales de educacion como la

LOEL
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