


GAMIFICACIÓN UNA HERRAMIENTA EN EL PLAN 
DE CLASE: CASO COMPARATIVO ENTRE ÁREAS 
DE CONOCIMIENTO  Y TÉCNICA

La mecánica de juego añade una capa extra de motivación al plan de clase

La gamificación aumenta el compromiso de los participantes con el objetivo de aprendizaje

La competición y colaboración refuerzan los grupos y mejoran el rendimiento

Lo más importante: “”Todos se divierten al enseñar y aprender”2



Hola!
Mi nombre es: María de Mayorga 
Alvarez
Yo soy Gerente – Investigador de la 
Empresa EMCASIN
Mis redes sociales son: mayorga_maria
@yahoo.es
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Hola!
Mi nombre es: Rosa Elvira Ramírez 
Naranjo
Yo soy Docente de UTI
Mis redes sociales son: 
elviraramirez@uti.edu.ec
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Introducción
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▪El aprendizaje demanda hoy una 
dinámica de inter-aprendizaje 
innovador



“ “Los juegos nos desafían para un 
mejor uso de nuestras fortalezas y 
eliminan el miedo al fracaso, 
mejorando nuestras posibilidades 
de éxito. Los buenos juegos apoyan 
la cooperación social y la 
participación cívica a gran escala”.

Jane McGonigal
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Motivación
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Metodología
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Metodología

ComparativaDescriptiva Corte 
Transversal
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Metodología
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Metodología
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Metodología: Análisis de resultado

Estadística 
Descriptiva e 

Inferencial

Prueba de 
ANOVA

Regresión 
lineal

Prueba de 
Alfa de 

Cronbach
Correlación de 

Pearson
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Desde el punto de vista de contenidos
La gamificación se adaptó con facilidad a los planes
de clase , por ser una herramienta flexible, dinámica
y atractivas para el estudiante, mejorando la
interacción del proceso enseñanza – aprendizaje
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Desde el punto de vista de la motivación

En la asignatura de psicología social se alcanzó un
nivel de significancia mayor (entre 0.01 a 0.04) en
la motivación profunda; mientras que, en
matemática básica el valor de significancia fue
mayor para la motivación superficial
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Motivación Profunda y Rendimiento 
Académico
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Motivación Profunda y Rendimiento 
Académico
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Al considerar la motivación intrínseca los sujetos operan una serie de 

creencias que los mueven hacia acciones que le conduzcan a su objetivo, 

activar este tipo de acciones depende de los desafíos y el discurso que 

frente a esto diseñe el docente



Motivación Superficial y Rendimiento 
Académico
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Motivación Superficial y Rendimiento 
Académico

No existe relación, ni significancia en ninguna de las dos asignaturas de estudio y

con ninguno de los componentes de motivación. Este tipo de motivación

superficial o de evitación al fracaso determina factores sobre las distorsiones

negativas que el estudiante tiene frente a la situación de ansiedad generalmente

en los exámenes



Motivación de Rendimiento  y 
Rendimiento 
Académico
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Motivación de Rendimiento  y 
Rendimiento  Académico

Este tipo de motivación de rendimiento o de logro indica que los estudiantes 

valoran la nota en la asignatura, el reconocimiento social de ser parte de los 

buenos estudiantes



Desde el punto del rendimiento académico

Se observó un comportamiento creciente en las
dos asignaturas, dado el análisis del antes y el
después del uso de la gamificación; en psicología
social se obtuvo un promedio inicial de 5 y un final
de 7,5; y en matemática básica un inicial de 4,4 y
un final de 6,4.
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Rendimiento  Académico



Conclusiones
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Conclusiones
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Desde el punto de los contenidos de las asignaturas,

es importante resaltar que siempre el aprendizaje de

la matemática ha sido considerado complejo versus

las áreas de conocimiento de índole social, esto se

refleja en el manejo de los contenidos de la cátedra

de sicología social los cuales facilitan la interacción

con la mecánica gamificada, versus la asignatura de

matemática básica.

Desde el punto de las variables dependientes, para

la motivación se utilizó la Escala CEAP 48, donde la

asignatura de sicología social ocupa en su totalidad

la zona de aceptación según los factores y

coeficientes de fiabilidad de la escala, debido a que

fortalece la motivación profunda versus la motivación

superficial que se desarrolla en la asignatura de

matemática básica.
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Conclusiones

Para la variable cuantitativa de rendimiento

académico se utilizó estadística descriptiva de las

calificaciones, obteniendo mayor puntaje en los

estudiantes de la asignatura de sicología social

versus matemática básica.

Desde el punto de vista de la interacción de los

momentos del plan de clase con la gamificación, se

observó que en las dos asignaturas la gamificación

se adecúo y contribuyo favorablemente al desarrollo

de los contenidos.



Gracias!
Alguna Pregunta?
Me puedes contactar a través de:
mayorga_maría@yahoo.es
elviraramirez@uti.edu.ec
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Algunas imagenes que pueden
utilizar
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Algunos emojis!

✋👆👉👍👤👦👧👨👩👪💃🏃

💑❤😂😉😋😒😭👶😸🐟🍒

🍔💣📌📖🔨🎃🎈🎨🏈🏰🌏

🔌🔑

😉
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