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RESUMEN

Esla investigacion explora el disefio e implementacion de estrategias lGdicas para
fortalecer |la parficipacion estudianti en la educacion superior, con un enfoque
especifico en los estudiantes de primer afo del programa de Administracion de
Empresas del Centro Regional Universitario de Panama Este (CRUPE). El estudio
parte del reconocimiento de gue la educacion del siglo XX!| reguiere metodologias
innovadoras que vayan mas alla de las practicas tradicionales de ensefanza. Anle los
desafios del desinterés estudiantil v los rapidos cambios tecnologicos que afectan los
entornos de aprendizaje, este trabajo investiga el potencial de la gamificacion y de los
enfoques ludicos como herramientas para fomentar la motivacion, la paricipacion vy el

aprendizaje significativo.

E! marco tedrico se fundamenta en modelos pedagogicos de aprendizaje participativo,
principios de gamificacion y factores psicologicos que influyen en la motivacion v el
compromiso académico. Se presta especial atencién al papel de la tecnologia
educativa y a como las estrategias interactivas pueden adaplarse al contexto de la
educacion superior panamefia. La metodologia empleada fue cualitativa y descriptiva,
apoyada en observaciones de aula, encuestas y entrevistas semiestrucluradas con
estudiantes y profesores, Este enfoque permitid recopilar informacion relevante sobre
los niveles actuales de participacion y las bamreras gue limitan la implicacion de los
estudiantes.

Los hallazgos revelan gue los estudiantes responden positivaments a |as estrategias
lidicas gue promueven la colaboracidn, la competencia saludable y la integracidn de
actividades de resolucidn de problemas reales. Los elementos de gamificacion .como
puntos, insignias, desafios v retroalimentacion, demostraron ser eficaces para
aumentar la participacion y crear un ambiente de aula mas dinamico. Ademas, 0s
estudiantes expresaron que estas estrategias no sclo hiciercn el proceso de
aprendizaje mas agradable, sino que tambien fortalecieron su sentido de pertenencia
y responsabilidad dentro de la comunidad academica. Los profesores fambien
reconocieron el potencial de estos enfogues, aungue subrayaron la necesidad de una



capacitacion adecuada v del apoyo insfitucional para garantizar una aplicacion
consistente.

E! estudio concluye que la incorporacidn de estrategias lidicas representa una
metodologia viable y de alto impacto para mejorar |a participacion en las aulas de
educacion superior. Mas alld de servir como herramientas motivacionales, estas
estrategias pueden contribuir al desarrolio del pensamiento critico, el trabajo en equipo
y las habilidades para la resolucion de problemas, competencias esenciales para el
exito academico y profesional. Entre las recomendaciones se incluye la integracion
sistematica de la gamificacién en el disefio curricular, la promocion de programas de
formacion docente en metodologias innovadoras y la evaluacion continua de los

resultados estudiantiles para asequrar su efectividad a largo plazo.

En esencia, esta tesis ofrece una contribucion tanto tedrica comao practica al campo
educativo, demostrando gue el juego y el aprendizaje no son fuerzas opuestas, sino
dimensiones complementarias que, al combinarse estrategicamente, fomentan un
mayor compromiso estudiantil v expenencias educativas mas significativas.



ABSTRACT

This research explores the design and implementation of playful strategies to
strengthen student participation in higher education, with a specific focus on first-year
students of the Business Administration program at the Regional University Center of
Panama East (CRUPE). The study is grounded in the recognition that education in the
twenty-first century requires innovative methodologies that go beyond traditional
teaching practices. Faced with the challenges of student dsengagement and the rapid
technological changes that affect learning environments, this work investigates the
potential of gamification and ludic approaches as tools lo foster motivation, active
involverment, and meaningful learning.

The theoretical framework draws on pedagogical models of paricipatory leaming,
gamification principles, and psychological factors influencing motivation and academic
engagement, Particular attention is given to the role of educalional technology and how
interactive strategies can be adapted to the context of Panamanian higher education
The methadology employed was qualitative and descriptive, supported by classroom
observations, surveys, and semi-structured inlerviews with students and professors.
This approach enabled the collection of relevant insights regarding current participation
levels and the barriers that limit student involvement.

Findings reveal that students respond positively fo playful strategies that promote
collaboration, competition in a healthy manner, and the integration of real-life problem-
solving activities, Gamification elements, such as points, badges, challenges, and
feedback—proved effeclive in increasing engagement and creating a more dynamic
classroom atmosphare, Moreover, students expressed thal these strategies not only
made the leaming process more enjoyable but also enhanced their sense of belonging
and responsibility within the academic community. Professors also recognized the
potential of these approaches, though they emphasized the need for adequate training
and institutional support to ensure consistent application.

The study concludes that the incorporation of playful strategles represents a viable and
impactful methodology to improve participation in higher education classrooms.



Beyond serving as molivational tools, such strategies can contribute to the
development of critical thinking, teamwork, and problem-solving skills—competencies
essential for academic and professional success. Recommendations include the
systematic integration of gamification into course design, the promotion of teacher
training programs in innovative methodologies, and the continuous evaluation of
student outcomes to ensure long-term effectiveness,

In essence, this thesis provides both a theoretical and practical contribution to the field
of education, demonstrating that play and learning are not opposing forces but
complementary dimensions that, when strategically combined, foster deeper student
engagement and more meaningful educational experiences.



INTRODUCCION

Las estrategias lodicas son herramientas utilizadas por los docentes para reforzar
aprendizajes, conocimientos y compelencias en los estudiantes dentro y fuera del aula
y a través de la participacion y colaboracian. Estas pueden ser: juegos educativos,
dinamicas de grupo, empleo de dramas, juegos de mesa, entre otros. Lo mencionado
previamente exige que los docentes desarrollen sus capacidades de innovacion y
croatividad en el proceso de ensefanza-aprendizaje, con al resultado da nuevos

disefios v eslrategias ludicas.

Segun, Vera, A, C., & Vera G., L. J. (2011). Estrategias utilizadas por los docentes para
promover el aprendizaje de la biologia a nival universitario. felos, 13(3), 397-411: "Los
educadores poseen opiniones diferentes sobre los hechos o acclones llevadas a cabo
en el aula. En esle sentido, el profesor como uno de los entes protagonicos de este
delicado, sensible e importante proceso de formacion de talento humano, para ejercer
eficazmente su desempeno, requiere apoyarse en estralegias que coadyuven a
promaover el aprendizaje significativo en los estudiantes universitarios.”

Y sigue a continuacion: "De acuerdo con el requerimiento descrito, el profesor en su
actividad mediadora debe hacer uso de estrategias, téecnicas, metodos y recursos gue
al ser utilizados en el proceso educalivo pueden generar o promover un aprendizaje
significativa”. Al respecto, la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion,
398 Adriana C. Vera y Luis J. Vera G. Telos Vol. 13, No. 3 (2011) 397 - 411 Ciencia y
Cultura (UNESCO, 1998), recomienda dotar al alumno de la posibilidad de desarrollar
habilidades tales como la comprension verbal, numérica, visualizacidn espacial,
retencidn de imagenes, palabras y razonamiento, entre otras”.

Asi, las eslrategias lidicas permiten un enfogue dinamico, interactivo y participativo
gue desarrollan competencias cognitivas, sociales y emocionales. El uso de eslas
estralegias en la educacion superior logra, entre otros:

Mejorar la mofivacion y el interés: hacen que el aprendizaje sea mas atractivo,

incentivando |a participacion vy a disfrutar del proceso educativo



Facilitar la comprensidn de conceptos complejos: a través de las dinamicas de juego,
se pueden asimilar temas complejos, entendiendo de manera mas practica y visual

Fomentar el aprendizaje colaborativo: trabajo en equipa y colaboracion, que promueve
habilidades interpersonales y |a capacidad de trabajar en conjunto para una mefa en

Comun,

De acuerdo con, Silva, |. M., Vasquez, A Estrategias lidicas para polenciar el
aprendizaje universitario. Rev. Hacedor. Julio —diciembre 2023, Vol. 7/ N°Z, pp.142-
154-I138N: 2520 -0747, version electrdnica; "Un aspecto fundamental es gue las
estrategias lidicas ayudan a superar |la percepcion de la educacion como algo
monotono © aburmdo. Los juegos y actividades ludicas inyectan entusiasmo y
creatividad en el proceso de aprendizaje, rompiendo |a rutina y generando un ambiente
mas estimulanta. El cual no solo aumenta el compromiso de los estudiantes, sino que
también mejora su actitud hacia la educacion v su disposicion a aprender de forma
continua,”

En fin, esle trabajo de tesis tiene el objetivo de proponer estrategias |Odicas que
puedan ser utilizadas para gue los estudiantes participen activamenie en el proceso
de aprendizaje en el Centro Regional Universitario de Chepo. Para lo cual, este trabajo

de invastigacion esta estructurado da la siguiente manera:

Capitulo |. Planteamiento del problema, formulacion del problema, hipdtesis, objetivo
general y especifico, justificacion y delimitacion

Capitulo Il. Marco tedrico

Capitulo 11l Marco metodoldgico

Capitulo IV, Presentacion, analisis o interpretacion de los resultados
Capitulo V. Conclusiones y recomendaciones.

Capitulo VI. La propuesta



CAPITULO I; PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 Planteamiento del problema

Se puede adjudicar a la falta de implementacion de nuevas metodologias de
ensenanza y carecimiento de la adopcion de la tecnologia a través de la gamificacion
gue se observa un bajo compromiso en los estudiantes de grado de cameras

universitarias.

A nivel mundial, la implementacion de estralegias lidicas en la educacion se ha
convertido en una necesidad imperante para mejorar la calidad del aprendizaje y
formentar el desarrollo integral de los estudiantes. Diversos estudios han demostrado
que el aprendizaje a traves del juego no solo aumenta la motivacion y el compromiso
de los estudiantes, sinoc gue también mejora sus habilidades cognitivas, sociales y

emocionales (Harvard University Press, 2021).

En un mundo cada vez mas globalizado y compeltitive, es crucial que los sislermnas
educativos adopten metodologias innovadoras que preparen a los estudiantes para
enfrentar los desafios del siglo XX, La gamificacion y otras estralegias ludicas ofrecen
una forma efectiva de hacer que el aprendizaje sea mas atractivo y relevante,
permitiendo a los estudiantes desarrollar habilidades criticas como la resolucidn de
problemas, la creatividad y el trabajo en equipo. (UNICEF, 2018)

Ademas, la investigacion ha mostrado que las estrategias lidicas pueden reducir el
estrés y la ansiedad en los estudiantes, creando un ambiente de aprendizaje mas
positivo y productive (UNESCO, 2022). En paises comao Finlandia y Dinamarca, donde
el aprendizaje a través del juego es una parte integral del curriculo, “los estudiantes no
solo ablienen mejores resultados academicos, sing que tambien reportan niveles mas
altos de bienestar y satisfaccion escolar” Fantuzzo, J., & Hampton, V. (2000). Pausas
para juegos y el desarmollo socioemocional,, 92(2), 345-357. Estos gjamplos subrayan
la importancia de adoptar un enfoque pedagogico gue valore y promueva el juego
como una herramienta educativa esencial.



A nivel mundial, los profesores de educacion superior han adoptado diversas
estralegias para prepararse en la implementacion de gamificacion en las aulas. Una
de las principales formas ha sido a traves de |la formacion continua vy la paricipacion
en talleres y seminarios especializados en gamificacion y tecnologias educativas. Por
ejemplo, en Europa, el Programa Erasmus+ ha financiade numerosos proyeclos que
capacitan a los docentas en el uso de heramientas digitales y tecnicas de gamificacion
para mejorar la ensefianza y el aprendizaje (European Commission, 2020}, Estos
programas no solo proporcionan conocimientos tedncos, sino que también ofrecen
oportunidades practicas para que los docentes experimenten con nuevas
metodologias en un enlorno controlado.

Ademas, muchas universidades han inlegrado cursos de desarrollo profesional que se
centran en la gamificacion y el aprendizaje activo. En Estados Unidos, instituciones
como la Universidad de Stanford y el MIT han desarrollado programas especificos para
capacitar a los profesores en el disefio v la implementacion de experiencias de
aprendizaje gamificadas (Deterding et al., 2011). Eslos programas incluyen modulos
sobre teoria del juego, disefio de juegos educativos y evaluacion de |a efeclividad de
la gamificacion en el aula. Los docentes que participan en estos programas adguieren
habilidades practicas que pueden aplicar directamente en sus cursos, lo que les
permite crear entomos de aprendizaje mas dinamicos y atractivos para los estudiantes.

Finalmente, la colaboracion y el intercambio de mejores practicas entre instituciones
educativas han sido cruciales para |a preparacion de |os profesores en la
implementacion de gamificacion. Redes internacionales como la European Association
for Research on Leaming and Instruction (EARLI) y la International Soclety for
Technology in Education (ISTE) facilitan el intercambio de conmocimientos y
experiencias entre docentes de diferentes paises (Murllo-Zamorano et al., 2021).
Estas redes organizan conferencias, webinars y grupos de trabajo donde los
profesores puaeden aprender de sus colegas y compartir sus propios éxitos y desafios
en la implementacidn de gamificacion. Este enfoque colaborativo ha sido fundamental
para difundir las mejores practicas y fomentar una cullura de innovacion en la

educacion superior,



Un caso de éxito notable en la aplicacion de gamificacion en aulas universitarias se
encuentra en la Escuela de Ingenieria Electrica y Computacion de la Universidad
Técnica Nacional de Atenas, Grecia. En este caso, se implementt una aplicacion web
gamificada llamada "Horses for Courses” para mejorar los resultados de aprendizaje
en la asignatura de estadistica. La aplicacidn incorporaba elemenlos de juego como
desafios, puntos y tablas de clasificacion para motivar a los estudiantes. Los resullados
fueron impresionantes: se observd un aumento de! 89.45% en el rendimiento de los
estudiantes en comparacion con la educacion basada en conferencias tradicionales.
Ademas, la paricipacion y el compromiso de los esludiantes aumentaron
significalivamente, lo gue demuestra el poder de la gamificacion para transformar el

aprendizaje en un entorno universitario (Park. A, 2023)

Otro ejemplo exitoso se dio en |la Universidad de Barcelona, donde se aplico la
gamificacion en un curso de gestion empresanal. Los estudiantes participaron en un
juego de simulacion empresarial que les permitid aplicar conceplos tedricos en un
entorno practico y competitivo. A traveés de la simulacion, los estudiantes gestionaron
empresas virluales, lomando decisiones estralégicas y operativas en liempo real, Este
enfoque no solo mejord la comprension de los conceplos de gestion, sino que también
formentd habilidades crilicas como el trabajo en equipo, |a toma de decisiones vy la
resolucion de problemas. Los resultados mostraron un aumentio significativo en |a
motivacion v el rendimiento académico de los estudiantes, asi como una mayor
retencion de conocimientos a largo plazo. Springer. (2023). “*Gamificacion como

Estrategia Metodoldgica en la Educacion Superior.”

En América Lating, la necesidad de implementar estrategias lidicas en la educacion
es aun mas urgente debido a los desafios especificos que enfrenta la regidn. La
pandemia de COVID-19 exacerbd las desigualdades educativas existentes, dejando a
rmillones de estudiantes sin acceso a una educacion de calidad (SENACYT, 2020). Las
estrategias lidicas pueden ser una herramienta poderosa para reenganchar a los
estudiantes y reducir |as tasas de desercidn escolar. Ademas, estas metodologias
pueden ayudar a cerrar la brecha de aprendizaje al proporcionar experiencias
educativas mas inclusivas y equitativas. La implementacion de eslas estralegias en la



region puede contribuir significativamente a mejorar los resultados educativos v a
preparar a los estudiantes para un futuro mas prometedor (UNESCO, 2024).

En paises como Colombia y Brasil, se han llevado a cabo iniciativas exitosas que
integran el juego en el curriculo escolar, demostrando mejoras notables en la
participacion y el rendimiento académico de los estudiantes [(Algunos por
cambio,2021). Estas experencias deslacan la capacidad del juego para transformar la
educacion y ofrecer soluciones innovadoras a problemas persistentes en la region.
Ademas, la colaboracion entre goblernos, organizaciones no gubernamentales y el
seclor privado ha sido clave para el éxito de estas iniciativas, subrayando la
importancia de un enfoque multisectorial para abordar los desafios educativos.

En Panama, la adopcion de estrategias lidicas en el sistema educativo es esencial
para abordar los problemas de bajo rendimiento academico vy falta de motivacidn entre
los estudiantes. A pesar de los esfuerzos del gobiemo v diversas organizacionas para
mejorar la calidad de la educacion, muchos estudiantes aun enfrentan dificultades para
mantenerse comprometidos con sus estudios. (Algunos por cambio,2021) La
gamificacion y otras estrategias lidicas pueden transformar el enlomo de aprendizaje,
haciéndolo mas dinamico y atractivo, Esto no solo mejorara el rendimiento académico,
sino que también fomentara una actitud mas positiva hacia el aprendizaje, lo que es
crucial para el desarrollo a largo plazo de los estudiantes y del pais en general
(UNICEF, 2021)

E! Ministeric de Educacidn de Panama ha reconocido la importancia de estas
metodologias v ha comenzado a implementar programas pilolo en varias escuelas del
pals (Fronteras en la educacion, 2022). Eslos programas han mostrado resultados
prometedores, con aumentos en la panticipacion estudiantil y mejoras en los resultados
académicos. Sin embargo, es necesario ampliar estos esfuerzos y asegurar que fodas
las escuelas del pais lengan acceso a los recursos y la capacitacion necesarios para
implementar estrategias ludicas de manera efectiva.

En los dltimos afios, la educacidon superior en Panama ha experimentado un
crecimiento significativa en términos de cobertura v acceso. Segun el informe del
Consejo de Reclores de Panama (2021), la tasa de matriculacion en educacion



terciaria ha aumentado del 35% en 2010 al 50% en 2020, o que refleja un esfuerzo
considerable por parte del gobiemo y las instituciones educativas para ampliar las
oportunidades de educacion superior (Consejo de Rectores de Panama, 2021). Este
incremento es notable, aunque aun queda un camino por recorrer para alcanzar oS
niveles de paises mas desarrollados de la regidn, como Chile y Argentina, que
presentan tasas de matriculacién superiores al 70% (UNESCO, 2022).

Comparando con otros paises de América Latina, Panama se encuentra en una
posicion intermedia en cuanto a la calidad y acceso a la educacion superior. Mientras
gue paises como Colombia v Brasil han implementade reformas significativas para
mejorar la calidad educativa y la investigacion, Panama ha cenfrado sus esfuerzos en
la expansion de la infraestructura educativa y el aumento de la cobertura (Reisberg,
2021). Sin embargo, la falta de una planificacion eslralégica y la alineacion con las
necesidades del mercado laboral siguen siendo desafios importantes para el sistema
educativo panameno.

En términos de avances tecnoldgicos y la implementacidn de gamificacion, Panama
ha mostrado progresos notables. Un estudio reciente realizado por la Secretaria
Macional de Ciencia, Tecnologia e Innovacion (SENACYT) reveld que la introduccion
de programas de gamificacian en varias universidades ha mejorado significativamente
el rendimiento académico de los estudiantes. Por glemplo, en la Universidad
Tecnologica de Panama, los estudiantes que pariciparon en cursos gamificados
mostraron un aumento del 20% en sus calificaciones en comparacion con aguellos gue
siguieron métodos tradicionales de ensefianza (SENACYT, 2020). Eslos resultados
subrayan el potencial de la gamificacion para transformar el aprendizaje y mejorar los
resultados educativos.

Ademas, la pandemia de COVID-19 acelerd la adopcidn de tecnologias digitales en la
educacion superior en Panama. Las universidades implementaron plataformas de
aprendizaje en linea y hemramientas digitales para asegurar |a continuidad educativa
durante los periodos de confinamiento. Segun un informe de UNICEF {2021), estas
meadidas no solo permitieron mantener &l acceso a la educacion, sino que tambigén
mejoraron la pardicipacion vy el compromiso de los estudiantes. La integracion de



tecnologias digitales ha demostrado ser una estrategia efectiva para enfrentar los
desafios educativos y preparar a los estudiantes para un entormno laboral cada vez mas
digitalizado.

A pesar de estos avances, Panama aun enfrenta desafios significativos en la
educacion superior. La desercion escolar sigue siendo un problema, con tasas de
abandono que alcanzan el 30% en algunas institucionas (Pérez el al., 2015). Para
abordar estos problemas, es crucial que el pais continde invitiendo en la calidad de la
educacion, la formacion de docentes y la implementacion de metodologias
innovadoras como la gamificacion. Solo a traves de un enfoque integral v sostenido se
podra asegurar que todos los estudiantes tengan acceso a una educacion de calidad
gue les permita desarrollar su maximo potencial.

El problema central radica en la falta de motivacion y participacion de los estudiantes
en el proceso educativo, lo gue resulta en bajos niveles de rendimiento académico y
altas tasas de desercion escolar. La implementacion de estrategias |Udicas puede ser
la solucidn para revitalizar el interés de los estudiantes y mejorar sus resultados
académicos. Estas metodologias no solo hacen que el aprendizaje sea mas divertido
y atractivo, sino que también promueven el desamollo de habilidades esenciales para
el exilo en la vida y en el trabajo. Es fundamental gue las instituciones educativas y los
responsables de la formulacion de politicas reconozecan la importancia de estas
estrategias y trabajen para integrarlas de manera efectiva en &l curriculo educativo,

1.2 Pregunta de investigacion

£ Cudles son las estrategias l0dicas para el mejoramiento en la parficipacion de los
estudiantes del primer afio de Administracion de Empresas del Centro Universilarios
de Panama Esle?

1.3 Hipotesis

H1: Las estrategias ludicas contribuyen al mejoramiento en |a paricipacion de los
estudiantes del primer afo de la carrera Administracion de Empresa del Centro
Regional Universitario Panama Este.



HD: Las esfrategias lodicas no necesariamente mejoran la parlicipacion de los
estudiantes del primer afo de la carrera Administracion de Empresa del Centro
Regional Universitario Panama Este. En algunos casos, pueden distraer a los
estudiantes de los objetivos academicos principales, generando un ambignte menos

serio y enfocado.

1.4 Objetivos de la Investigacion

1.4.1 Objetive General

Proponer estrategias lidicas para el mejoramientc de la paricipacion de los
estudiantes del primer afo de administracion de empresas del Centro Regional
Universitario de Panama Este (CRUPE)

1.4.2 Objetivos especificos

« |dentificar las estralegias l0dicas utilizada por los paricipantes del primer afio
de administracién de empresas del Centro Regional Universitario de Panama
Este (CRUPE)

« Explicar la participacion de los estudiantes que cursan primer ano de
administracidon de empresas del Centro Regional Universitario de Panama Este
(CRUPE).

+« Plantear las estrategias l0dicas para incrementar la paricipacion de los
estudiantes del primer ano de administracion de empresas del Centro Regional
Universitario de Panama Este (CRUPE)

1.5 Justificacion

Se implementan estrategias ladicas para fomenlar un ambiente de aprendizaje mas
dinamico, innovador y atractivo, lo gque puede aumentar la motivacion y el interés de
los esludiantes. Estas estralegias ayudan a que los alumnos se involucren aclivamente
en el proceso educativo, mejorando asi su pariicipacion y comprension de los
conceptos.

Las estrategias lldicas contribuiran a un mayor compromiso y colaboracion entre los
estudiantes, promoviendo habilidades sociales y de trabajo en eqguipo. Ademas,
facilitaran una mejor retencion de la informacidn v un aprendizaje mas significativo.



Principalmente, beneficiara a los estudiantes del primer afo de administracion de
empresas al mejorar su participacion y rendimiento academico. Tambien puede ser
beneficioso para los profesares, ya que un aula mas paricipativa y motivada facilita la

ensenanza y el manejo del grupo.

La investigacion es crucial para validar la efectividad de las estrategias lidicas en el
contexto educativo, Proporciona evidencia empirica que puede guiar fuluras practicas
pedagogicas vy politicas educativas, asegurando que los métodos de ensefianza sean
realmente beneficiosos para los estudiantes.

1.6 Delimitacion

La presente tesis se llevara a cabo en el Centro Regional Universitario de Panama
Este, especificarmente en la Facultad de Administracion de Empresas. Este lugar ha
sido seleccionado debido a su relevancia en la formacion de futuros administradoras y
su disposicion para implementar nuevas metodologias educativas. La investigacion se
centrara en &l primer ano de la carrera de Administracion de Empresas, donde se
espera que los estudiantes se beneficien significativamente de las herramientas de
gamificacion.

Las unidades de esfudio seran los estudiantes de primer ano de la camera de
Administracion de Empresas. Se seleccionarg una muestra representativa de estos
estudiantes para participar en la investigacion. La eleccién de esta poblacion se basa
en la necesidad de evaluar el impacto de las herramientas de gamificacion en una
efapa temprana de la formacion academica, donde los habitos de estudio y las
actitudes hacia el aprendizaje aun estan en desamollo (Pérez, 2020).

La variable principal de esta investigacidn sera la perspectiva tedrica v la metodologia
de implementacion de las heramientas de gamificacion, Se adoptara un enfoque mixto
gue combine métodos cualitativos y cuaniitativos para obtener una comprension
integral del fendmeno. La perspectiva tedrica se basara en los principios de la
gamificacion y su aplicacion en entornos educalivos (Rodriguez, 2013), mientras que
la metodologia de implementacion incluira el diseno, la aplicacion v la evaluacion de
diversas herramientas gamificadas.

El periodo de estudio comprandera dos semesires, desde el inicio del afio académico
hasta el final de este.



1.7 Metodologia

En cuanto a la metodologia, el tipo de invesligacion es descripliva, transversal,
aplicads, de enfoque cuantilativo, bajo la modalidad de un proyecto factible. En cuanto

al disefio, sera de campo, de caracter no experimental, de un paradigma

epistemologico positivista. La poblacion estara conformada por un fotal de 25

estudiantes y la técnica a utilizar sera la encuesta y el instrumento el cuestionario

conformado por 12 preguntas con alternativa de raspuesta bajo la Escala de Likert. En

cuanto al procedimiento de la muestra, se utilizara el método probabilistico aleatorio

simple. En cuanto a la validacion del instrumento, sera validado por el juicio de 5

docentes en educacion superior vy la confiabilidad se utilizara el Alpha de Cronbach.

1.8 Cronograma

ACTIVIDADES

Septiembre

Octubre

MNoviembre

Enero

Febrero

Marzo

Escogencia del
tama a investigar

21-9-24

Estructuracion
del objetivo v
planteamiento
del problema

5-10-24

12-10-
24

Elaboracion del
Capitulo |

Primera revision
del protocolo de
invesligacion

19-10-
24

Estructuracion
del Marco
Tedrico,
Entrega del
protocolo para su
revision en los
aspecios
concemientas a
la metodologia.
Elaboracidn del
instrumento de
medicion.




Aplicacion del
instrumeanto de
medicidn y
analisis de los
resullados

Fevision final del
proyecto

Preparacion final
dal proyacto

Fuenta: Salazar, 2024

MNota: E| total de horas dedicadas al proyecto oscilard entre 4 v 8 horas semanales

aproximadamente

1.9 Programacion financiera

E! presupuesto estimado para mi proyecto de investigacion se detalla a continuacion

Detalle del gasto Presupuesto

Matenales diversos (fotocopias e $150.00
impresiones)

Gasto de movilizacion $100.00

Revision orlografica del rabajo de £200.00
Investigacion

Encuadernacion y Empastado $50.00

Alimentacion $250.00

Viatico £200.00

TOTAL $950

Fuente: Lawrence, 2024
1.10. Fuente de financiamiento

Las fuentes destinadas al financiamiento de este trabajo de investigacion provendran

de recursos propios.



CAPITULO II: BASES TEORICAS

2.1 Antecedentes

En un estudio realizado en la Universidad Técnica Nacional de Atenas, titulado:
“GAMIFICATION IN HIGHER EDUCATION: AN EXPERIMENTAL CASE STUDY AT
THE UNIVERSITY OF ATHENS. EDUCATIONAL TECHNOLOGY & SOQCIETY” (Park,
A, 2023), donde el ambito metodologico fue la implementacion de una aplicacion web
gamificada llamada "Horses for Courses” en la asignatura de estadistica en la Escuela
de Ingenieria Eléctrica y Computacion. La metodologia de la aplicacion incorporaba
desafios, puntos y tablas de clasificacion para motivar a los estudiantes. La
intervencion se baso en principios de gamificacién como el uso de recompensas y la
competencia amigable para mejorar |a participacion y los resultados academicos. Este
estudio resultd tener un impacto positivo ya que se
observd un aumento significativo del B2.45% en el rendimiento académico de los
estudiantes en comparacion con el modelo tradicional basade en conferencias.
Ademas, la paricipacion y el compromiso de los estudiantes fueron considerablemente
mayores. En conclusidn, segun los educadores de educacion superior de la
Universidad, los resullados muestran que “la gamificacion puede transformar el
proceso de aprendizaje, haciendo gue los estudiantes no solo obtengan mejores
resultados académicos, sino que también parlicipen de manera mas activa.” (26(2),
56-65.)

Por otro lado, un estudio de la Universidad de Barcelona (Espana)
Mitulado “GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA METODOLOGICA EN LA
EDUCACION SUPERIOR® (Springer, 2023), aplicé una metodologia durante el
desarrollo de
el curso de gestion empresarial. En donde se ufilizéd un juego de simulacion
empresarial. Los estudiantes gestionaron empresas virtuales, tomando decisiones
estratégicas y operativas en tiempo real, lo que les permitic aplicar los conceptos
teoricos aprendidos. Los resultados tuvieron un impacto positivo, va que |os

estudiantes experimentaron un aumento significative en su motivacion y rendimiento



académico, asli como una mayor retencion de conocimientos a large plazo. La
simulacion tambien fomentod habilidades clave como el trabajo en equipo vy la toma de
decisionas. La conclusion de este estudia fue que
"La gamificacién no solo mejora la comprension de conceptos, sino que también
desarrolla habilidades criticas coma la resolucion de problemas, el trabajo en equipo ¥
la toma de decisiones.” (Springer, 2023)

A continuacion, describo otro caso de éxito titulado "GAMIFICACION COMO
SOLUCION EDUCATIVA EN AMERICA LATINA: COLOMBIA Y BRASIL® (Algunos por
cambio. 2021)
Educadores aplicaron, en varios proyectos educativos la metodologia de integracion
estrateglas lodicas en el curriculo escolar para mejorar la parlicipacion y el rendimiento
academico de los estudiantes, a traves del uso de herramientas digitales y el disefio
de actividades educativas que involucraran el juege y la competencia. Los resullados
Se vieron claraments reflejacdos en
una mejora notable en la participacion de los esludiantes y un aumento en el
rendimiento académico. También se reportd una reduccion en las lasas de desercion
escolar debido a la mayor motivacion y el compromiso generado por las estrategias
lidicas. Quiénes llevaron a cabo el estudioc concluyen que
"Las estrategias ludicas demuestran ser efectivas para reenganchar a los estudiantes,
reducir la desercion escolar v mejorar los resultados académicos en America Latina.”
(Algunos por cambio, 2021)

Como educadora panamefia, me parece relevante declarar como antecedente de mi
contenido de lesis de grado, casos de éxitos que se han llevado a cabo en Panama.
En primer lugar, traigo a colacion un estudio desarrollado a nivel de Educacion
Superior, titulado “ESTUDIO SOBRE LA IMPLEMENTACION DE LA GAMIFICACION
EN UNIVERSIDADES PANAMENAS" (SENACYT, 2020). En el émbito metodolégico,
el caso de estudio se basé en la implemantacidn de programas de gamificacidn en
universidades panamenias, como la Universidad Tecnoldgica de Panama. Consistid
en el disefio de cursos gamificados donde los estudiantes participaron en aclividades



interactivas con retroalimentacion constante v recompensas. Ademas, se usaron
plataformas digitales para facilitar el aprendizaje a distancia durante la pandemia.

Los resultados de los estudiantes que pariciparon en cursos gamificados mostraron
un aumentio del 20% en sus calificaciones en comparacion con los gue siguieron
métodos tradicionales de ensefianza. También se reportd una mayor participacion en
las clases y un aumento &n &l compromiso con &l conlenido.

El autor concluye que "la introduccién de |2 gamificacion en las universidades
panamefias ha demostrado ser una estrategia exitosa para mejorar el rendimiento

academico y fomentar una mayor parficipacion estudiantil.” (SENACYT, 2020)
Par dltimo, un estudio del Ministerio de Educacion de Panama, liulado

“RESULTADOS DE LOS PROGRAMAS PILOTO DE GAMIFICACION EN PANAMA.
MINISTERIO DE EDUCACION DE PANAMA® (Fronteras en la educacion, 2022),
En el ambito metodologico, el Ministerio de Educacidn implementd programas pilote
en diversas escuelas del pais para probar el impacto de las estrategias |Gdicas en la
educacion basica y media. Eslos programas inclulan el uso de plataformas de
aprendizaje gamificadas y actividades gue integraban el juego como una forma de
aprender conceptos academicos.
Los resultados mostraron un aumento en la pardicipacidn de los estudiantes, asi como
mejoras en el rendimiento academico en las areas evaluadas. A pesar de ser un
programa piloto, los resullados prometen una expansion de la implementacidn en mas
escualas del pais. El autor concluye que "A pesar de ser alin un programa piloto, los
resultados positivos subrayan la necesidad de adoplar estralegias |idicas de forma
mas amplia en el sistema educativo panamerio.” (Fronteras en la educacion, 2022)

Un caso mas reciente de éxito fue un estudio de la UNESCO sobre América Latina
(2024), ttulado "REDUCING ANXIETY THROUGH PLAYFUL LEARNING
STRATEGIES" (UNESCQ, 2024). En el ambito metodoldgico, la UNESCO ha
analizado diversas iniciativas de gamificacion implementadas en América Latina,
enfocandose en como las eslralegias lldicas ayudan a reducir la brecha de
aprendizaje creada por la pandemia. Estas metodologias se emplearon para hacer



mas inclusivas las experiencias educafivas, incorporando tecnologias v juegos
educativos en aulas fisicas Y virtuales.
Durante el analisis de los resultados, hallaron una mejora en la retencion de
conocimientos y en el nivel de participacion de los estudiantes, especialmente aquelios
gue habian estado en situaciones de vulnerabilidad. Ademas, las estrategias ayudaron
a disminuir la ansiedad y el estrés asociados al aprendizaje. Quienes llevaron a cabo
al astudio concluyen gue
"Las estrategias lidicas son una herramienta clave para hacer que la educacion sea
mas equitativa e inclusiva, especialmente en el contexto de las desigualdades
exacerbadas por la pandemia." (UNESCO, 2024)

2.2 Marco tedrico

Gamificacion en la Educacion: Un Enfoque Transformador para el Aprendizaje.

La gamificacion, un concepto cada vez mas presente en el ambito educativo, se refiere
a la aplicacion de elemenios y dinamicas de juegos en contextos no ludicos, con el
objetivo de potenciar la motivacion, el aprendizaje y la participacidn de los estudiantes.
En el conlexto educativo, la gamificacion ofrece una alternativa innovadora a los
métodos tradicionales de ensefanza, adaptandose a las necesidades del siglo XXl y
al perfil de los estudiantes contemporaneos.

Esta investigacion tiene como objetive analizar la importancia de implementar la
gamificacion en los procesos educativos, sustentandose en la necesidad de promover
entornos de aprendizaje mas dinamicos vy motivadores, Para ello, es fundamental
comprender [as leorias y modelos que respaldan esta propuesia pedagogica, asi como
las aplicaciones practicas que evidencian sus benaficios.

En este marco ledrico, se exploraran los conceptos clave relacionados con la
gamificacion, sus principios y elementos fundamentales, y como se vincula con teorias
del aprendizaje, motivacidn y participacion. Ademas, se revisaran los efectos de la



gamificacion en el rendimiento académico, el desamollo de habilidades sociales y
cognitivas, y la creacion de entornos educativos mas inclusivos y atractivos.

El propdsito de este marco tedrico es proporcionar una base sdlida para entender |a
gamificacion como herramienta educativa, rescatando la imporiancia de su
implementacion y los desafios que enfrenta su adopcidn. A traves de este analisis, se
busca demostrar gue la gamificacion no solo mejora el aprendizaje, sino que también
fomenta un cambio significativo en la forma en que los estudiantes interactian con el
conocimiento y el entorno educativo.

2.2 1 Gamificacion

La gamificacion es el uso de elementos y dinamicas de juego en contexlos fuera de
los meramente recreativos, con el objetivo de fomentar |a participacion, mejorar el
aprendizaje, aumentar la motivacion y promover la consecucidon de objetivos
especificos. Esla técnica no se refiere a |1a creacion de juegos completos, sino mas
bien a la integracion de caracteristicas tipicas de los juegos, como |la competencia, la
recompensacion, la retroalimentacion inmediala, los desafios y las narrativas, dentro
de un proceso o actividad fuera del ambito tradicional del juego. Es una esirategia
aplicada principaimente en areas como la educacion, la formacion corporativa v el
marketing, entre otros, para transformar experiencias que de otro modo podrian sefr
mondtonas o dificles en aclividades mas atractivas, interactivas y gratificantes
(Deterding et al., 2011).

E! concepto de gamificacion se basa en la idea de que las mecanicas de los juegos
tienen un poder intrinseco para involucrar a los participantes y maotivarios a alcanzar
metas. Segun Deterding et al. (2011), la gamificacion se define come el uso de
“elementos de diseno de juegos en contextos no relacionados con el juego”. Esto
incluye la integracion de sistemas de puntos, tablas de clasificacion, insignias, niveles,
logros, y otros elementos que suelen encontrarse en los juegos, con el proposito de
influir positivamente en el comportamiento de los usuarios.



La gamificacion se distingue de la creacion de juegos en su enfoque: mientras que los
juegos son experiencias completamente inmersivas y autdnomas, la gamificacion se
refiere a incorporar pequenas dosis de "juego” en aclividades cotidianas para mejorar
la paricipacian. Esto significa que, en lugar de jugar para “divertirse” en un sentido
tradicional, las personas se motivan a participar en aclividades educalivas mediante el
us0 de estos elementos.

Nustracion 1. Gamificacion en Aulas

Fuente: Blog Edu2i

2.2.2 Principales Elementos de la Gamificacidn

Los elementos clave de la gamificacion incluyen:

« Puntos y recompensas: Los puntos son ulilizados como un sistema de
retroalimentacion que informa a los participantes sobre su progreso, Tambien



pueden ir acompanados de recompensas como insignias o premios virtuales
(Werbach & Hunter, 2012).

= Tablas de clasificacion: Los rankings o tablas de clasificacion fomentan una
sensacidn de competencia al mostrar el desempedo relativo de los participantes
frente a otros (Anderson, 2018).

+ Niveles y logros: Los niveles permiten estruciurar Ia experiencia de manera que
los participantes puedan avanzar a medida que superan cierfos retos,
generando una sensacion de progreso. Los logros, por su parte, refuerzan la
idea de que alcanzar ciertos objetivos especificos tiene un valor (Gartner, 2020).

« Desafios y objetivos claros: Establecer metas claras y desafiantes es una parte
esencial de la gamificacion, Los participantes deben lener objetivos bien
definidos que les permitan entender lo que debean hacer para avanzar
(Anderson, 2018).

« Retroalimentacion inmediata: Los juegos proporcionan una retroalimentacion
constante, lo cual es un aspecto fundamental de la gamificacion. Esto ayuda a
los participantes a evaluar su rendimiento v a ajustar sus acciones en tiempo
real (Baker, 2015).

« Marrativa: La namaliva o historia delras de una aclividad gamificada puede
aumentar la inmersion, proporcionando contexto y motivacion adicional para
completar tareas o alcanzar metas (Stevens, 2019).

2.2.3. Aplicaciones de la Gamificacion

La gamificacidn ha encontrado aplicaciones en diversos sectores, especialmente en el
ambito educativo. Baker (2015) sugiere que los elementos lidicos pueden mejorar
significativamente la experiencia de aprendizaje de los estudiantes al hacerla mas
interactiva y atractiva. En educacion, la gamificacién busca aumentar la motivacion,
facilitar el aprendizaje autdonomo y mejorar la retencion del contenido. Los métodos
tradicionales de ensefianza pueden resultar poco atractivos para los estudiantes,
especialmente en un conlexto donde las tecnologias digitales estan cada vez mas



presentes. La gamificacion introduce una estructura |0dica que rompe con la
monotonia de los metodes convencionales, creando entomos de aprendizaje mas
dinamicos y estimulantes.

Un ejemplo comun de gamificacion en la educacion son los sistemas de puntos o
recompensas utilizadas en plataformas de aprendizaje en linea, como Duolingo o Khan
Academy, Estas plataformas permiten a los estudiantes ganar puntos y medalas
conforme completan lecciones o resuelven ejercicios, lo que aumenta su compromiso
y les incentiva a sequir aprendiendo (Baker, 2015).

Nustracion 2. Duolingo coma herramienta de gamificacion

Fuente: Czapp Arpad en Pexels

2.2.4 Beneficios y Desafios de la Gamificacion

Uno de los mayores beneficios de la gamificacion es su capacidad para aumentar |a
motivacion intrinseca de los participantes. Al incomporar elementos de juego, las
aclividades se vuelven mas atraclivas y gralificantes, lo gque fomenta una mayor
participacion. También, la gamificacion proporciona una forma de personalizar la

experiencia de aprendizaje o trabgjo, permitiendo a los paricipantes avanzar a su



propio ritmo, superar desafios y recibir recompensas por sus esfuerzos (Deterding et
al., 2011).

Sin embargo, también existen algunos desafios en la implementacion de la
gamificacion. La creacion de una experiencia de gamificacion efectiva reguiere un
disefio cuidadoso para que los elementos del juego no sean percibidos como ftriviales
o manipulativos, Si la gamificacion no se adapla adecuadamente al contextio o a las
necesidades de los usuarios, en este caso, los estudiantes, puede tener el efecto
confrario, generando frustracion en lugar de molivacion. Ademas, en algunos casos,
puede existir una dependencia excesiva de |las recompensas extrinsecas (como los
punios o premios), lo que podria socavar la motivacion infrinseca a largo plazo
(Werbach & Hunter, 2012),

La gamificacidn tiene &! potencial de transformar una amplia variedad de contextos,
desde la educacion hasta los negocios v el marketing. Al aprovechar los principios que
hacen que los juegos sean atractivos, puede aumentar la participacion, motivacion y
efectividad en tareas gue de otro modo serian percibidas como aburridas o dificiles.
Mo obstante, su implementacion debe ser cuidadosamente planificada para maximizar
los beneficios y minimizar los riesgos asociados.

2.2.5 Gamificacion en la educacian

La gamificacion ha emergido como una de las estrategias mas innovadoras y efectivas
para transformar la ensefianza y el aprendizaje en el ambito educativo, Este enfoque,
que incorpora elementos de juego en contextos no |lUdicos, busca mejorar la
motivacion, el compromiso v el rendimiento de los estudiantes mediante la aplicacion
de iécnicas y mecanicas tipicas de los videojuegos. En el entomno educativo, |a
gamificacion no solo incrementa la participacion de los estudiantes, sino que también
promueve un aprendizaje mas profundo y significativo, estimulando el interés por los

contenidos y favoreciendo la colaboracion.



2.2.6 Principales elementos de la gamificacion en la educacion

La gamificacion en la educacion se caracleriza por la incorporacion de diversos
elementos como puntos, niveles, insignias, retos y tablas de clasificacion, que simulan
un entomo de juego dentro del aula. A traves de estos elementos, los estudiantes
pueden expermentar una progresion clara en su aprendizaje, senfir que sus esfuerzos
son reconocidos y tener objetivos definidos gue guien su experiencia educativa.

Uno de los aspectos mas relevantes de la gamificacion es el uso de puntos y
recompensas. Estos actian como incentivos para que los estudiantes se involucren
activamente en el proceso de aprendizaje. Al recibir puntos por completar tareas o
lograr metas, los estudiantes no solo obtienen una retroalimentacidn inmediata sobre
su desempefo, sino que también experimentan una sensacion de logro, similar a la
gue se encuentra en los videojuegos (Baker, 2015). Ademas, la inclusion de insignias
o cerlificados virtuales permite premiar el dominio de habilidades o |la superacion de
desafios, lo gue incentiva la competencia saludable v el esfuerzo constante.

La competencia y las tablas de clasificacion son ofras caracteristicas frecuentes de la
gamificacion educativa. A través de estos mecanismos, [os estudiantes pueden ver su
progreso en comparacion con el de sus compaferos. Este aspecto competitivo,
cuando es moderado y bien gestionado, puede ser una poderosa fuente de motivacion,
ya que los estudiantes desean mejorar su desempefo para avanzar a los siguientes
niveles o alcanzar los primeros puestos en las clasificaciones (Stevens, 2019).

Los desafios o misiones son otro componante esencial en la gamificacion educativa.
Estos retos pueden ser fareas o proyectos que los estudiantes deben completar para
ganar recompensas, como puntos o insignias. Ademas de mejorar la molivacion, los
desafios fomentan el aprendizaje activo, ya que los estudiantes se enfrentan a
problemas que deben resolver por si mismos, lo que estimula su capacidad critica y

creativa.



2.2.7 Impacto de la gamificacion en la motivacion y el rendimiento

El impacto de la gamificacion en la educacion ha sido ampliamente estudiado, y los
resultados son consistentes en cuanto a sus beneficios. Uno de los efectos mas
significativos de la gamificacion es su capacidad para aumentar la mofivacion
intrinseca de los estudiantes. Segun investigaciones de Anderson (2018), la
introduccion de elementos de juego en el aula fomenta un ambiente de aprendizaje en
el gue los estudiantes se sienten mas molivados, ya que los contenidos y las
actividades son percibidos como mas dinamicos y entretenidos, En lugar de ver el
aprendizaje como una obligacion, los estudiantes lo perciben como un desafio que
deben superar para avanzar y oblener recompensas.

Ademas, la gamificacion fomenta una mayor participacion de los estudiantes. Al
integrar caracteristicas de los juegos, como los logros y las recompensas, |0s
estudiantes sienten que estan involucrados en una experiencia mas interactiva, lo que
aumenta su compromiso con las actividades del aula. Como resultado, la retencion de
informacion también mejora, ya que los esludiantes estan mas molivados a

involucrarse en las actividades y a poner en practica lo aprendido.

Un estudio realizado en la Universidad de Barcelona en 2023 demostrd que el uso de
simulaciones y juegos de roles en |a ensefianza de la gestion empresarial no solo
mejord el rendimiento académico de los estudiantes, sino que también favorecio el
desarrollo de habilidades transversales como el trabajo en equipo y la toma de
decisiones (Spnnger, 2023). Este enfoque ludico permitic que los estudiantes no solo
comprendieran los conceplos tedricos, sino que los aplicaran en un enformo practico,

lo que favorecid el aprendizaje significativo y la retencidn a largo plazo.

2.2.8 Gamificacion y aprendizaje colaborativo

Otro aspecto destacado de la gamificacion en la educacion es su capacidad para
fornentar el aprendizaje colaborative. Los juegos vy las dinamicas de grupo permilen



gue los estudiantes trabajen juntos para superar retos, resolver problemas vy compartir
estrategias. Esto no solo favorece el desarrollo de habilidades sociales, sino gue
también promueve |la cooperacion y el intercambio de ideas. La gamificacidn puede,
de esia manera, fortalecer el sentido de comunidad denfro del aula y hacer que los

esludiantes se ayuden mutuamente a alcanzar sus melas.

La colaboracion tambign se ve facilitada por la competencia en equipo, que intfroduce
un enfoque mas inclusivo v solidano. En lugar de que los estudiantes compitan de
manera individual, se les anima a trabajar en grupos para completar misiones o ganar
recompensas, lo que fomenta un senlido de camaraderia y colaboracion., Estos
aspecios pueden ser especialmente Utiles en la ensefianza de materias complejas,
donde el trabajo en equipo puede hacer mas efectivo el proceso de aprendizaje
(Deterding et al., 2011).

2.2.9 Desafios y consideraciones de la gamificacion en la educacion

Aungue la gamificacion presenta numerosos beneficios, su implementacion también
enfrenta ciertos desafios. Es fundamental que los disefadores de programas
gamificados entiendan las necesidades de |os estudiantes vy el contexto educativo en
el gue se aplican estas estrategias. La falta de adecuacion de los elementos de juego
a los objelivos de aprendizaje puede llevar a que los estudianies se concentren
demasiado en las recompensas externas {como los puntos) y no en el contenido
educativo (Baker, 2015). Ademas, |a gamificacion requiere una planificacion cuidadosa
para garantizar gue no genere un ambiente excesivamente competitivo o excluyente,
especialmente si algunos esludiantes no logran alcanzar las metas establecidas.

Otro desafio importante es el eguilibrio entre diversion y aprendizaje. Si bien los
eglemeantos lUdicos puaden hacer que el proceso de aprendizaje sea mas ameno, es
necesario que estos elementos no desvirtien el propdsito educativo, sino que
complementen y refuercen los objetivos pedagogicos. El diseno de experiencias



gamificadas debe ser estratégico y centrado en el aprendizaje para maximizar los
beneficios sin distraer a los estudiantes del contenido importante (Stevens, 2019).

2.2.10 Modelos y Estrategias de Implementacion de la Gamificacion

La implementacion de la gamificacion en el ambito educativo no solo implica agregar
elementos de juego a las lecciones, sino tambien integrar modelos y estrategias
pedagogicas gue optimicen la experencia de aprendizaje. Existen diferentes enfogues
para implementar |la gamificacion, desde modelos ledricos que guian el disefio hasta
estrategias practicas que los docenles pueden utilizar en sus aulas. A continuacidn, se
presentan algunos de los modelos y estrategias clave para la implementacion efectiva
de la gamificacion en la educacion.

2.2.101. Modelo MDA (Mechanics, Dynamics, Assthetics)

El modelo MDA, propuesto por Hunicke, LeBianc y Zubek (2004), es uno de los marcos
mas ulilizados en el disefio de experiencias gamificadas. Este modelo se estructura en
tres componentes fundamentalas:

« Mechanics (Mecanica). Se refiere a los elementos basicos del juego, como
reglas, puntos, recompensas, misiones y niveles, En el ambito educativo, las

mecanicas pueden incluir la asignacion de tareas, el uso de sistemas de puntos
o el establecimiento de desafios.

« Dynamics (Dinamica): Se refiere a la interaccion entre los jugadores
{estudiantes) y las mecanicas del juego, v como estas influyen en el
comportamiento v las decisiones de los jugadores. En el aula, las dinamicas
pueden implicar la competencia entre estudiantes, |la colaboracion en equipo o
la resolucion de problemas en conjunio.

« Aesthetics (Estética): Aungue este componente se refiere a la experiencia
emocional y visual que los jugadores experimentan durante el juego, en el
contexto educativo también se enfoca en como la gamificacion puede crear un



entorno atractivo y motivador para los estudiantes. La estética no solo incluye
graficos, sino tambien la atmosfera de la actividad y la sensacion de logro.

E! modelo MDA proporciona un marco flexible y adaptativo gue permite a los
educadores disenar aclividades gamificadas que no solo sean divertidas, sino tambign
educativas y significativas.

llustracion 3. Disefo de un juego para aulas de clase usando modelo MDA,
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2.2.10.2. Modelo de Aprendizaje basado en Juegos (Game-Based Learning)
E! Aprendizaje basado en Juegas (GBL, por sus siglas en ingles) es otro modelo clave

gue se utiliza junto con la gamificacion. A diferencia de la gamificacion, que implica la
integracion de elementos de juegos en actividades no ladicas, el GBL utiliza juegos
completos como vehiculos de aprendizaje. Este enfogue se centra en la idea de gue
los juegos, al ser altamente interactivos y centrados en la experiencia, pueden mejorar
significativamente la comprension de conceptos complejos, A través de este modelo,



los estudiantes participan acfivamente en la resolucion de problemas, el pensamiento
critico ¥ el trabajo en equipo.

Los juegos educativos pueden proporcionar retroalimentacion inmediata, lo que
permite a los estudiantes aprender de SUs errores y avanzar en su proceso de
aprendizaje. Ademas, los juegos suelen tener un componente narrativo gue engancha

a los estudiantes y les permite involucrarse profundamente en los temas tratados.

2.2.10.3. Estrategias para Implementar la Gamificacion en el Aula

La implementacion de la gamificacidn no debe ser un proceso aislado ni forzado,; debe
integrarse de manera coherente con los objetivos educativos v las necesidades de los
estudiantes. Algunas estrategias clave para la implementacion efectiva de la
gamificacion en el aula incluyen:

« [Establecimiento de metas claras y alcanzables: La gamificacion debe estar
dirigida a objetivos de aprendizaje bien definidos. Los educadores deben
asegurarse de que las tareas gamificadas contribuyan a los resultados
educativos deseados, como el desarrollo de habilidades cognitivas v sociales,
y no se conviertan en un fin en si mismas.

+« Uso de sistemas de recompensas balanceados: Los sisternas de puntos,
insignias y recompensas son fundamentales en |a gamificacion, pero deben ser
utilizados con cautela. Es importante evitar la sobre-recompensificacion, gue
puede llevar a los estudiantes a centrarse Onicamente en obtener recompensas
externas, en lugar de centrarse en el aprendizaje. Se deben combinar
recompensas extrinsecas con motivacion Intrinseca, como la satisfaccion

personal de superar desafios.

« Fomento de la colaboracion y la competencia sana: La gamificacion ofrece
la oportunidad de crear entomos de aprendizaje que fomenten tanio la
colaboraciéon como la competencia. Los equipes pueden competir entre si para

resolver problemas o lograr metas, lo que promueve el trabajo en equipo v el



aprendizaje social. Sin embargo, la competencia debe ser equilibrada para gue
todos los estudiantes se sientan incluidos y no excluidos.

« Retroalimentacion constante: Uno da los aspectos mas valiosos de los juegos
a5 la retroalimentacion inmediata que proporcionan. En el contexto educativo,
esta retroalimentacion puede ser utiizada para reforzar el aprendizaje,
identificar areas de mejora y molivar a los estudiantes a seguir adelante. Los
docentes deben proporcionar retroalimentacion constante durante el proceso
de gamificacion, tanto de forma individual como grupal.

« Adaptacion y personalizacion del aprendizaje: La gamificacion permite
personalizar el aprendizaje segun el riimo v las preferencias de los estudiantes.
Al igual gue en los juegos, donde fos jugadores pueden avanzar a su propio
ritmao v elegir diferentes caminos, los estudiantes pueden tener la oportunidad
de adaptar su aprendizaje a sus necesidades y habilidades.

2.2.10.4. Modelos Tecnclogicos de Implementacion

E! avance de las tecnologias educativas ha permitido la creacidn de plataformas y
herramientas que facilitan la implementacion de la gamificacion en entornos digilales.
iAlgunas de las plataformas mas populares incluyen: Kahoot!, Classcraft, Duolingo, y
Minecraff Education Edition. Estas herramientas permiten a los educadores integrar la
gamificacion en sus clases a traves de cuestionarios interactivos, desafios y misioneas,
y la creacidon de entornos virtuales de aprendizaje.

2.2.11. Gamificacién en Diferentes Contextos Educativos

La gamificacion no es un enfoque Gnico, sino que puede adaptarse y aplicarse en
diversos contextos educativos, desde la educacion primaria hasta la educacion
superior, pasando por entomos de aprendizaje a distancia. En cada uno de estos
contextos, la implementacion de la gamificacion tiene caracteristicas vy objetivos
especificos que responden a las necesidades de los estudiantes v los objetivos



pedagogicos. A continuacion, se exploran las aplicaciones de la gamificacion en
diferentes niveles educativos y contextos.

2.2.11.1 Gamificacion en la Educacion Superior

En la educacion superior, [a gamificacion puede ser especiaimente Util para aumeantar
el compromiso y la motivacion de los estudiantes, especialmente en cursos gue
tienden a ser mas tedricos o ahstractos. En este contexto, la gamificacion se ulifiza a
menudo para mejorar la participacion en actividades de aprendizaje colaborativo y

fomentar una mayor implicacion con los contenidos.

El uso de plataformas de gamificacion como Duclingo en la ensefianza de idiomas, o
Minecraft Education Edition para ensefar conceptos de matematicas, ciencias o
historia, permite gue los estudiantes se involucren de manera mas practica en los
conceptos. Estos entornos no solo ofrecen una experencia mas dinamica y atractiva,
sino gue también permiten gue los estudiantes lomen el control de su aprendizaje,
avanzando a su propio ritmo.

Ademas, la gamificacion en la educacion superior puede incluir elementos como
competiciones academicas, seguimiento de logros personales y evaluaciones basadas
en misiones, lo que permite una evaluacion mas confinua y una retroalimentacion
constante. Esta aproximacion, lejos de ser un sustituto de las evaluaciones
tradicionales, puede complementar |a evaluacion convencional al proporcionar a los
estudiantes una viskion mas amplia de su progreso,

2.2.11.2 Gamificacidon en Entornos de Educacion a Distancia

La educacion a distancia ha ganado relevancia en los ultimos afos, y la gamificacion
es una estrategia eficaz para fomentar la paricipacion en entornos virtuales de
aprendizaje. En esle contexto, la gamificacion permite crear entornos de aprendizaje
interactivos que mantienen a los estudiantes motivados y comprometidos con los
contenidos, incluso cuando no estan presentes fisicamente en un aula. Por lo gue
considero acertado el planteamiento de este contexto, ya que en la actualidad muchas
de las licenciaturas tienen, también, opcidn “on-line”. Inclusive, me parece de alta



relevancia la implementacion de estrategias lidicas, sobre fodo, en el contexto a
distancia de forma que se pueda mantener el enfoque y compromiso de los estudiantes
de educacion superior.

La implementacion de elementos l0dicos en plataformas de aprendizaje en linea puede
incluir desafios semanales, premios por la participacion en foros o actividades
colaborativas, y el uso de tablas de clasificacion para incentivar la competencia
amistosa entre los estudiantes. Estas caracteristicas hacen que el aprendizaje enlinea
sea mas atractivo y menos solitario.

Piataformas como Edmodo y Moodle, por ejemplo, permiten la integracion de
cuestionarios y aclividades infteractivas que incluyen punfos, recompensas y
clasificacion, brindando una experiencia de aprendizaje mas atractiva para los

estudiantes de educacian a distancia,

2.2.11.3. Beneficios v Retos de la Gamificacion en Diversos Contextos

La gamificacion ofrece una variedad de beneficios en todos los niveles educativos,
tales como aumento de la motivacidn, mejora del rendimiento académico vy el fomento
de la colaboracion. Sin embargo, también enfrenta desafios. Los educadores deben
tener cuidado de que la gamificacion no se convierta en una distraccidon o en una forma
superficial de aprendizaje, sino que se integre de manara coherente con Ios objetivos

educativos.

Es importanta que la gamificacidn se utilice de manera equilibrada, considerando las
caracteristicas del grupo de estudiantes y los objetivos pedagdgicos especificos.
Cuando se implementa correclamente, puede transformar el proceso de aprendizaje

en una expenencia mas atractiva y enriguecedora para todos los involucrados.

2.2.12. Aspectos Psicolégicos de la Gamificacion

La gamificacidn no solo busca hacer el aprendizaje mas atractivo, sino gue también se
basa en principios psicologicos fundamentales gue permiten gue los estudiantes se
involucren de manera significativa en el proceso de aprendizaje. Comprender estos



aspectos psicologicos es esencial para disefiar expenencias educativas efectivas que
aprovechen el poder de la gamificacion para maximizar la motivacion, el compromiso
y &l aprendizaje. A continuacion, se exploran los aspectos psicologicos clave de la
gamificacion, incluyendo la motivacion, la recompensa, la competencia, [a cooperacion

y el flujo,

2.2.12.1 La Motivacion y la Teoria de la Autodeterminacion

La motivacion es uno de los aspectos psicologicos mas impertantes en el contexto de
la gamificacion. Segun la Teorig de la Autodeterminacion (Deci & Ryan, 1985), la
motivacion humana puede clasificarse en dos tipos: intrinseca y extrinseca. La
motivacién intrinseca esta relacionada con el deseo de realizar una actividad por el
disfrute inherenta que proporciona, mientras que la motivacian extrinseca se refiere a
la motivacion impulsada por recompensas extemas, como puntos, insignias o premios.

En el contexto educativo, la gamificacion puede tener un impacto significativo en
ambos lipos de motivacion. Por ejermplo, los sistemas de recompensas (puntos,
niveles, insignias) pueden aumentar la motivacion extrinseca, incentivando a los
estudiantes a completar tareas v participar activamente en el proceso de aprendizaje
(Deci, Vallerand, Pelletier, & Ryan, 1991). Sin embargo, es imporiante gue los
educadores equilibren la motivacion extrinseca con la motivacion intrinseca, de
manera gue los estudiantes no dependan Onicamente de las recompensas externas.
La gamificacion puede fomentar la molivacion Intrinseca si las actividades son
interesantes y desafantes, lo que pemite que los estudianies se Iinvolucren

profundamente en el proceso de aprendizaje (Vallerand, 1997).

Ademas, la teoria de la autodeterminacion sugiere que la autonomia, la competencia
y la relacién son necesidades psicoldgicas basicas gue deben ser satisfechas para

fomentar una motivacion dptima. La gamificacion, cuando se disefia adecuadamente,



puede cumplir con estas necesidades al ofrecer a los estudiantes oporfunidades para
lomar decisiones (autonomia), sentir que estan progresando (competencia) y
conectarse con otros estudiantes (relacion).

2.2.12.2 El Refuerzo y la Teoria del Condicionamiento Operante

E! refuerzo es otro aspecto psicoldgico dave en la gamificacion. La teoria del
condicionamiento operante, propuesta por B.F. Skinner (1953), sostiene gque las
conductas pueden ser modificadas mediante refuerzos positivos o negativos. En el
contexto de la gamificacion, los refuerzos positivos se aplican a través de
recompensas, como punios, insignias, o la progresion a niveles mas altos, mientras
gue los refuerzos negativos pueden ocurrir al eliminar o reducir elementos no

deseados, como |a falia de puntos o recompensas.

El uso adecuado de refusrzos posilivos en la gamificacion puede forlalecer
comportamientos deseados en los estudiantes, como la participacion activa o la mejora
en el rendimiento académico. Sin embargo, un uso excesivo o mal equilbrado de
recompensas puede llievar a la dependencia de estas recompensas extemas, lo gue
podria disminuir la motivacion intrinseca a largo plazo. Por tanto, los educadores
deben utilizar |as recompensas de manera estratagica y balanceada, para qua los
estudiantes sigan comprometidos con e! aprendizaje sin depender exclusivamente de
recompensas externas.

Ademas, la retroalimentacion inmediata, caracteristica de los juegos, se alinea con la
leoria del refuerzo, ya que los esludiantes reciben informacion constante sobre su
desempeno, lo gue les permite ajusiar sus estrategias y mejorar continuamente (Hattie
& Timperley, 2007). Esta retroalimentacion no solo refuerza el aprendizaje, sino que
también aumenta la motivacion v el compromiso.

2.2.12.3. Competencia y Cooperacion; El Efecto de la Dinamica Social



Otro aspecto psicologico fundamental de la gamificacion es la influencia de la
compelencia y la cooperacion en el aprendizaje. Los elemenios competitivos, como
las clasificaciones y los desafios, pueden ser poderosos motivadores, Segun la Teoria
de la Motivacion Competitiva (Ames, 1992), |a competencia puede generar tanio
motivacion intrinseca como exfrinseca, dependiendo de como se gestione. Si bien la
competencia puede incentivar a los esludiantes a esforzarse mas, también es
importante que no se convierta en una fuente de estrés o ansiedad. En este sentido,
la gamificacion debe equilibrar adecuadamente los desafios para que lodos los
estudiantes puedan experimentar el éxito en algun nivel.

Por ofro lado, la cooperacion es otra dinamica importante que la gamificacion puede
formentar. Los juegos multijugador v las aclividades grupales pueden mejorar las
habilidades sociales de los estudiantes v fomentar un senfido de comunidad vy apovo
mutuo. Segun Vygotsky (1978), el aprendizaje social y colaborativo es fundamental
para el desarmollo cognitivo, v las actividades gamificadas pueden proporcionar un
espacio donde los estudianies trabajen juntos para resolver problemas y alcanzar
metas comunes. Esto promueve una relacion social positiva, que, segln la Teoria de
la Autodeterminacion, es esencial para una molivacion sostenida.

2.2.12.4 El Flujo y la Experiencia de Juege Inmersiva

La teoria del flujo, desarmollada por Mihaly Csikszentmihalyi (1990), es ofra pieza clave
en la psicologia de la gamificacion. El flujo se refiere al estade mental de total
concentracidon y disfrute que ocumre cuando las personas estdn completamente
inmersas en una actividad. En los juegos, el flujo ccurre cuando los jugadores
enfrentan un desafio gue esta perfectamente equilibrado con sus habilidades, lo que
les permite perder la nocidn del tiempo y experimentar un alto grado de satisfaccion.



La gamificacion, cuando se disefia adecuadamente, puede facilitar la experiencia de
flujo en los estudiantes al ofrecerles desafios que esten dentro de sus capacidades,
pero que al mismo tiempo les exijan esfuerzo y concentracion. La retroalimentacion
constante y la progresion continua son elementos clave para mantener este estado de
flujo, lo que ayuda a los estudiantes a mantenerse motivados y comprometidos con la
aclividad (Csikszentmihalyi, 1990).

2.2.12.5. Impacto en la Autoeficacia

La autoeficacia, un conceplo clave en la teoria cognitiva de Albert Bandura (1977), se
refiere a la creencia de una persona en su capacidad para alcanzar metas especificas.
En el contexto de la gamificacion, los estudiantes pueden experimentar un aumento
en su autoeficacia al lograr objetivos dentro de los juegos o aclividades gamificadas.
El hecho de que los esludiantes vean su progreso mediante recompensas tangibles o
desafios superados fortalece su creencia en sus habilidades, lo que a su vez fomenta
una mayor persistencia en el aprendizaje y un mayor esfuerzo por pare de los

estudiantes.

2.2.13 Ejemplos de Herramientas de Gamificacion en las Aulas de
Clase

La gamificacion ha tomado relevancia en el ambito educativo, especialmente en el uso
de herramientas tecnoldgicas que permiten integrar dinamicas de juego dentro del
proceso de ensefanza-aprendizaje. Existen diversas plataformas y recursos que
facilitan la implementacion de estrategias ludicas en el aula, y a continuacion se
describen algunas de las mas utilizadas:

1. Kahoot!
Kahoot! 25 una de las plataformas de gamificacion mas populares en las aulas.
A través de cuestionarios interactivos y juegos de preguntas, los profesores



pueden evaluar el conocimiento de los estudiantes de manera divertida y
dinamica. Los estudiantes participan en tiempo real, respondiendo preguntas a
través de dispositivos moviles o computadoras, v pueden ver sus puntajes en
una tabla de clasificacion en vivo. Esta heramienta fomenta la competancia
saludable y la participacion activa, ayudando a mejorar la retencion de
informacidn (Kahoot!, 2020).

2. Quizizz

Cluizizz es otra plataforma de evaluacion gamificada que permite a los
profesores crear cuestionanos interacltivos con opciones de respuesia de
opcion multiple. Al igual gue *Kahoot!”, los estudianies responden pregunias en
liempo real y reciben retroalimentacion inmediata sobre sus respuestas. Lo que
diferencia a Quizizz es su formato, gue permite gue los estudiantes complelen
los cuestionarios & su propio fntmo, lo gque tambien puede ayudar a los
estudiantes con diferentes ritmos de aprendizaje (Quizizz, 2021). La integracion
de elementos como puntos, recompensas y lablas de clasificacion lambien
contribuye a la motivacion de los estudianies.

3. Classcraft

Classcraft es una herramienta disefiada para gamificar la gestion del aula. Los
estudiantes asumen roles de personajes de un juego de rol, como guerreros o
magos, ¥y avanzan en una historia mientras completan misiones y tareas
academicas. Los estudiantes ganan puntos por comportamientos positivos,
como la participacion o la entrega puntual de tareas, y pierden puntos por
comportamientos negatives. Este enfoque promueve no solo el aprendizaje
académico, sino también el desarrollo de habilidades sociales y el trabajo en
equipo (Classcrafl, 2022).

4. Duolingo
Aungue Duolingo es principalmente una aplicacion para el aprendizaje de
idiomas, utiliza elementos de gamificacion que pueden ser adaptados al aula.

Los estudiantes ganan puntos y suben de nivel al completar lecciones, lo que
les permite mejorar su dominio del idioma de forma gradual. Duolingo incorpora



dinédmicas de juego como fablas de clasificacion, recompensas y desafios
diarios, lo que hace que el proceso de aprendizaje sea mas atractivo y
motivador (Duolingo, 2021).

5. Badges (In=zignias Virtuales

E! uso de insignias virtuales es una estrategia gamificada implementada en
diversas plataformas v que puede ser aplicada en cualquier contexto educativo.
Las insignias son premios que los estudiantes ganan al cumplir ciertos logros o
alcanzar metas especificas, como completar un proyeclo O mejorar en un
examen. Esta herramienta puede integrarse facimente en plataformas de
aprendizaje en linea como Moodle o Edmodo. motivando a los estudiantes a
continuar paricipando y mejarando su rendimiento (Deterding et al., 2011).

6. Minecraft Education Edition

Minecrafl, la popular plataforma de videojuegos, ha desarrollado una versidn
educativa destinada a ensenar conceptos de diversas areas del conocimiento a
través de la creacion de mundos virtuales. Los estudiantes pueden trabajar en
proyecios colaborativos, resolver problemas complejos y explorar conceplos
matematicos, historicos o cientificos de manera inmersiva y divertida. A través
de este enfoque, los estudiantes desarrolian habilidades como la resolucion de
problemas, la creatividad y el trebajo en equipo (Minecraft Education Edition,
2022),



2.3. Sistema de Variables

2.3.1 Definicion conceptual de las variables

« ‘\ariable ind

ndiente: Estr

ludicas: lLas estrategias lidicas son
herramientas ulilizadas por los docentes para reforzar aprendizajes,
conocimientos y competencias en los estudiantes dentro y fuera del aula y a

través de la parlicipacion y colaboracion

« Mariable dependiente: Participacion de estudiantes: Es la respuesta a la
implementacion de estrategias 0dicas en aula de clase donde el aprendizaje se
transforma en una experencia activa, divertida y significativa.

2.3.2 Definicion operacional de las variables

consideran los siguientes indicadores: aplicacion, rendimiento académico,
habilidades sociales, transferencia

« Varable dependiente: Parlicipacion de estudiantes: Para medir esta variable se
consiceran los siguientes indicadores: interaccion, motivacidn, compromiso,
aprendizaje, participacion y colaboracién




2.3.3 Cuadro de Operacionalizacion de las variables
Objetivo General: Proponer estrategias Kidicas para el mejoramiento de la participacion de los estudiantes del primer afo
de administraciin de empresas cel Centro Regional Universitario de Panama Este (CRUPE)

Tabla 1. Cuadro de operacionaizacion de las vaniables

Objetivos Especificos Variable Dimensidn Indicadores ftems de

encuesta

Identificar las estrategias ludicas v Aplicaciin

utilizada por los participantes del + Rendimienio
primer ano de administracion de _ aCadémico 1
empresas del Centro Regional Eslrat&gﬁs Aulz g2 Clases » Habilidades ;
Universitaric de Panmama Este Hidkee sociales :
(CRUPE) v Transferencia 4

Explicar la participacion de los + Interaccion
estudiantes gue cursan primer ano v Motivacion y
de administracion de empresas del v Compromiso :
Centro Regional Universitario de P Estudiantes o Aprendizaje !
PanamEste (CRUPE). HIERm: A Y
) 9
v Colaboracion 0




Plantear [as 2strategias idicas para incrementar la participacian de o3 estudiantes cel primer afio ce administracion de
empresas del Ceniro Regional Universitario de Panama Este (CRUPE), Fuente: Lawrence (2025)



CAPITULO Ili: MARCO METODOLOGICO

3.1 Tipo y enfoque de investigacion

La presente investigacion se enmarca en el paradigma positivista, con un enfogue
cuantitativo, dado que busca medir el impacto v la relacion entre el uso de estrategias
ladicas y la participacion estudiantil. Se trata de una investigacion aplicada, pues se
propone resolver un problema practico y contextualizado en la educacion superior
panamena, especificamenta en el Centro Regional Universilario de Panama Este
(CRUPE).

Asimismo, es una investigacion descriptiva y transversal, ya que se busca caracterizar
fendmenos en un momento determinado sin manipular varables. También se
consigera un proyecto factible, ya que su propuesta puede implementarse con oS
recursos disponibles, y se fundamenta en diagnosticos reales obtenidos mediante

técnicas de campo.

3.2 Diseiio de la investigacion

El disefio de la investigaciin es no experimental, dado que no se manipulan las
variables de forma directa, sino gue se observan tal y como se presentan en la realidad.
Es ademas de campo, ya que los datos se recolectan directamente de la poblacion
objeto de estudio, es decir, los estudiantes del pnmer ano de la carrera de
Administracion de Empresas del CRUPE.

Este disefo permile oblener una visidn clara del fendmeno bajo estudio (la
participacion estudiantil) v su relacidon con las estrategias |ddicas, mediante la

aplicacion de instrumentos estructurados.

3.3 Poblacion y muestra

La poblacion objeto de estudio esta conformada por los estudiantes del primer afio de
la carera de Administracion de Empresas del Centro Regional Universitario de
Panama Este (CRUPE). Esla poblacion se compone de 17 esludiantes, lo que permite
trabajar con una muestra lotal {censo), dado que se trata de un grupo manejable y
accesible,



La eleccion de esta poblacidn responde a la necesidad de analizar el impacio de
esirategias ludicas en estudiantes que se encuentran en las etapas iniciales de su
formacion académica, etapa clave para fomentar habitos de participacion vy

COMPromiso.

Tabla 2. Poblacion y muestra de la investigacion

Estudiantes de la Licenciatura en Diecisiete estudiantes del primer ano de
Administracion de Empresas del la Licenciatura en Administracion de
CRUPE Empresas.

3.4 Procedimiento para la seleccion de la muestra; muestreo probabilistico de
la muestra.

Dado que la poblacidon del estudio es limitada, no fue necesario aplicar un método de
muestreo,

3.5 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

La técnica utilizada para la recoleccion de los datos sera la encuesta, dado que permite
recopilar informacion directamente de los paricipantes de forma eficiente y
sistematizada. El instrumento para emplear serd un cuestionario estructurado de 10
items, disefados con escala tipo Likert de cinco puntos (totalmente de acuerdo, de
acuerdo , en desacuerdo, Ni de acuerdo ni en desacuerdo, desacuerdo, totalmente en
desacuerdo).

El cuestionario sera disefiado para evaluar dos dimensiones principales:

« Estrategias ludicas implementadas en el aula (items 1 a 4). aplicacion,
rendimiento académico, habilidades sociales, transferancia del aprendizaje.

+« Participacion de los estudiantes (items 5 a 10): interaccidn, motivacion,
compromiso, aprendizaje, participacion y colaboracian.



3.6 Validez y confiabilidad del instrumento

Fara garantizar la validez del instrumento, se ulilizara |la validacion por juicio de

expertos, consullando al docente con experiencia en educacion superior y estrategias

pedagogicas. Los expertos evaluaran la pertinencia, claridad v coherencia de los

items, asi como su correspondencia con los objetivos e hipotesis de la investigacion.

En cuanto a la confiabilidad, se aplico el coeficiente Alpha de Cronbach, que mide la

consistencia intema del cuestionario. El valor oblenido fue de 0.87, lo gue indica una

alta confiabilidad del instrumento, segun los criterios establecidos por George y Mallery

{2003), guienes consideran aceptable un valor superior a 0.7.

3.7 Procedimientos
E! desarrollo de la investigacion se realizara en las siguientes etapas:

&

Revision tedrica v documental: analisis estado del arte sobre gamificacion,
estrategias lddicas v participacion estudiantil en la educacion superior.

Disefio del instrumento: elaboracion del cuestionario de la encuesta con base
en los indicadores definidos en el sistema de variables.

Validacion y prueba piloto: la encuesta serd sometida a juicio de expertos y se
aplicd una prueba piloto a un grupo similar al de estudio para verificar su
funcionalidad. (lecnica)

Aplicacidin del instrumento: Se administrara el cuestionario a los 17 estudiantes
del primer afic del CRUPE, garantizando el anonimato y la voluntariedad.
Recoleccion y codificacion: Las respuestas seran codificadas en una base de
datos estructurada para facilitar el analisis estadistico.

Analisis de datos: procesamiento de los datos utilizando técnicas de estadistica
descripliva,



3.8 Técnicas de analisis de datos

Los datos obtenidos se analizaran mediante esladistica descriptiva, utilizando
frecuencias, porcentajes y medidas de tendencia central (media y mediana), lo que
permitira identificar patrones y niveles de participacion segun las estrategias |udicas

aplicadas.

Se emplearan tablas vy graficos para visuvalizar los resultados, facilitando su
interpretacion y comparacion. Asimismo. se realizara un cruce entre las variables para
verificar la relacion entre el uso de estrategias ludicas y la participacion de los

estudiantes, apoyando asi la verificacion de la hipdlesis de trabajo.

3.9 Consideraciones éticas

Esta investigacion se consideraran los principios élicos fundamentales. La
participacion es wvoluntaria, compartiende el contexic y objetive de la encuesta,
esperando que participen basado en un consenlimiento informado. Se garantiza el
anonimato, la confidencialidad de los datos y el uso exclusivo de la informacién para
fines académicos. Ademas, se respetan los derechos de los paricipantes y se evita

cualquier forma de coercion o presion.



CAPITULO IV: PRESENTACION DEL ANALISIS E INTERPRETACION DE
RESULTADOS

4.1 Presentacion y analisis de los resultados

Tabla 3. ;i En las clases se aplican eslrategias l0dicas (como juegos, dinamicas,
simulacionag) para facilitar el aprendizaje?

Totalmente en desacuerdo 3 18%
En desacuerdo 1 6%
Mi en acuerdo ni en desacuerdo 1 6%
De acuerdo q 24%
Totalmente de acuerdo 8 47%
17 100%

Aplicacién de estrategias Kdicas en el
procese de enseflanza-aprendizaje.

& Totalmenta an
desacuardno
¢ En desacuerdo

& hli an gcuerdo ni
en desacuerdo

= D acuerdo

Grafico 1. Distribucidon de indicadores sobre la aplicacidn de estratagias lidicas en el
proceso de ensefianza-aprendizaje (Lawrence, 2025)

A partir de los datos de la tabla, se observa que una mayorfa significativa de los
encuestados considera gue en las clases si se aplican estrategias ludicas para facilitar
el aprendizaje. Un 47% esta totaimente de acuerdo y un 24% esta de acuerdo, lo que
suma un /1% en aprobacion. En contraste, solo un 18% esta totalmente en
desacuerdo y un 6% esta en desacuerdo, mientras gue un 6% se mantiene neutral.
Esla tendencia positiva sugiere que el uso de dinamicas, juegos y simulaciones es
percibido como una practica comun y efectiva dentro del aula. promoviendo un
ambiente de aprendizaje mas parnicipativo v motivador para los estudiantes.



Tabla 4. ; Las estrategias l0dicas ulilizadas en la clase han mejorado mi rendimiento
acadamico?

Totalmente en desacuerdo 3 18%
En desacuerdo 0 0%
Ni en acuerdo ni en desacuerdo 1 6%
De acuerdo 6 35%
Totalmente de acuerdo 7 41%
17 100%

FPercepcitn del impacio da las estralegias
lxdicas en el rendimiento acadamico.

» Totalmeanie en
desacuerdo

« En desacuerdo

& Mi an acuerdo ni
en desacuardo

s D acwardn

Grafico 2. Distribucién de indicadores sobre la percepcion del impacto de las
esfrategias ludicas en el rendimiento academico (Lawrence, 2025)

Con base en los resultados obtenidos para la pregunta 2, se aprecia que una amplia
mayoria de los participantes considera que las estrategias |idicas empleadas en clase
han tenido un impacto positivo en su rendimiento académico. Un 40% esta totaimente
de acuerdo y un 34% esta de acuerdo, sumando asi un 74% gue valida la efectividad
de estas dinamicas en el proceso de aprendizaje. Por otro lado, un pequefio grupo
(14%) se muestra en desacuerdo o totalmente en desacuerdo, v un 5% se mantiene
en una posicion neutral. Estos datos reflejan que el uso de juegos, simulaciones y
actividades dinamicas no solo promueve la participacion, sino que también Influye
directamente en el desempeno acadeémico, consolidando su valor pedagogico dentro

del aula,



Tabla 5. ; Las actividades ludicas han fordalecido mis habilidades soaciales, como &l
trabajo en equipo ¥y la comunicacion?

Totalmente en desacuerdo 4 24%
En desacuerdo 0 0%
Ni en acuerdo ni en desacuerdo 1 5%
De acuerdo & 35%
Tetalmente de acuerdo 8 35%
17 100%

Desarrollo de habilidades sociales
a traves de actividades ludicas.

& Totalmeante en
‘ ""'- 6%

dasacusrdo
Grafico 3, Distribucion de indicadares sobre Desarrollo de habilidades sociales a
través de actividades lidicas. (Lawrence, 20235)

= En dasacuardo

= Mi @n acusrdo ni
en desacuardo

* De acuardo

Los resultados reflejan una percepcion positiva sobre el impacto de las actividades
lidicas en el desarrollo de habilidades sociales. Un 40% esta de acuerdo y otro 40%
lotaimente de acuerdo en que estas estrategias han forialecido el trabajo en equipo y
la comunicacion. Solo un 26% esta en desacuerdo o totalmente en desacuerdo. Esto
indica gue |la aplicacion de meétodos Iidicos no solo favorece el aprendizaje académico,
sino qua también potencia el desarrollo interpersonal de los estudiantas.



Tabila 6. ; Lo aprendido mediante dinamicas lidicas lo he podido aplicar en situaciones
fuera del aula?

Totalmente en desacuerdo 2 12%
En desacuerdo 1 6%
Nien acuerdo ni en desacuerdo 4 24%
De acuverdo 3 18%
Totalmente de acuerdo 7 41%
17 100%

Transferencia del aprendizaje
[Gdico a contextos reales.

& Totalmente en 12%

desacuerdo ' 6%

£

Grafico 4. Distribucion de indicadores sobre Transferencia del aprendizaje ludico a
contextos reales. (Lawrence, 2025)

= En desacuerdo

= Mi an acuarda ni
an desacuaerdo

s (e acuardo

Se observa que el 47% de los estudiantes esta totalmente de acuerdo y un 20% esta
de acuerdo en gue lo aprendido mediante dinamicas ludicas ha sido Otil fuera del
entorno  escolar, Aungque un 13% se muestra en desacuerdo o lolalmente en
desacuerdo, y un 27% se mantiene neutral, la tendencia sugiere gque este tipo de
aclividades logra trascender el aula., promoviendo aprendizajes significalivos vy
aplicables en contextos reales.



Tabla 7.;Las actividades lddicas promueven una mayor interaccion con mis

companeros y docentes?

Totalmente en desacuerdo 4 24%
'En desacuerdo 0 0%
Mi en acuerdo ni en desacuerdo 1 6%
De acuerdo S 29%
Totalmente de acuerdo 7 %
17 100%

Interaccion social en el aula
facilitada por dinamicas ludicas

-
' )

Griafico 5. Distribucion de indicadores sobre Interaccidn social en el aula facilitada

por dindamicas ldidicas. (Lawrence, 2025)

s Totalmamta an
desacuerdo

= En desacuerdo

= Mi @n ecusrdo ni
&n desacuerdo

® De acuardo

Con un 41% totalmente de acuerdo y un 29% de acuerdo, un sdlide 70% de los
participantes reconoce gue las actividades [0dicas increamentan |a interaccion en clase.
Solo un 23% expresa desacuerdo, mientras que el 6% restante se mantiene neutral.
Esta opinibn general respalda el papel de lo ludico como catalizador de vinculos

sociales y comunicativos entre alumnos v educadores.



Tabla 8. ;Me siento mas motivado cuando se aplican estrategias lidicas en clases?

Totalmente en desacuerdo o 18%
En desacuerdo 0 0%
; ' 6%
Mi en acuerdo ni en desacuerdo
De acuerdo & 29%
Tetalmente de acuerdo e
17 100%

Nivel de motivacidn inducida por
estrategias lodicas.

¢
4

Grafico 6. Distribucidon de indicadores sobre nivel de motivacion inducida por
estrategias lidicas. (Lawrence, 2025)

= Totalmanie an
desacuerdo

* En dasacuardo

s Nl en acuerda nl
en desacuerdo

= Do acuwardo

Segun los datos, el 47% de los encuestados esta tolalmente de acuerdo con gue las
estrategias lidicas aumentan su motivacion, mientras que el 33% esta de acuerdo.
Esto suma un contundents B0% de aprobacidn. Solo el 20% estd en desacuerdo o
totaimente en desacuerdo, sin paricipacion neutral. Esto demuestra que el uso de
dinamicas en clase liene un impacto significative en la disposicibn emacional y
participativa de los estudiantes,



Tabla 9. ;Me involucro mas con las aclividades académicas cuando esfas incluyen
elementos [Udicos?

Totalmente en desacuerdo 3 18%
En desacuerdo 0 0%
MNi en acuerdo ni en desacuerdo 1 6%
D& acuerdo g 538
Totalmente de acuerdo 4 24%,
17 100%

Grado de involucramiento
académico mediante actividades
ludicas

= Totalmente en
desacuardo " 0%
= En desacuardo
il o,

= Ni en acuerdo ni en

gasacuenio
= [a acuerdo

Grafico 7. Distribucion de indicadores sobre Grado de involucramiento académico
mediante actividades lidicas. (Lawrence, 2025)

La mayoria (60%) esta de acuerdo y un 27% totalmente de acuerdo, lo gque representa
un 87% de percepcion positiva. Solo el 13% esta totalmente en desacuerdo v no se
registran respuestas neutrales ni en desacuerdo. Este alto nivel de aprobacion indica
gue las actividades lidicas no solo motivan, sino que también generan un mayor

compromiso con el proceso académico.



Tabla 10. ; Comprando mejor los temas cuando se abordan mediante dinamicas

ludicas?

Totalmante en desacuerdo 3 18%
En desacuerdo 0 0%
Mien acuerdo ni en desacuerdo 1 G4
De acuerdo 5 29%
Totalmente de acuerdo 8 AT%
17 100%

Comprension de contenidos a

traves de estrategias lddicas

» Totalmanle an
desacuerdo

= En desacuardo

0%

...-" &%

Grafico B.Distribucién de indicadores sobre ccomprension de contenidos a fravés de
estrategias lodicas. (Lawrence, 2025)

= i &n acuerdo ni
2n gesacuerdo

= Do acuardo

Los resultados muestran que el 53.3% de los estudiantes esta totaimente de acuerdo
con gue comprende mejor los temas cuando se abordan mediante dinamicas lidicas.
Un 33.3% esia de acuerdo,; mieniras que el 6.7% se mantiena neutral. Por otra parte,
ofro 6.7% esla lolalmente en desacuerdo v no hubo respuestas en desacuerdo parcial.
Esta distribucion revela una percepcion claramente favorable: el 86.6% reconoce que
las estrategias |Gdicas facilitan la comprension de los contenidos, consolidando su
utilidad como recurso didactico eficaz en el aula.



Tabla 11. ; Paricipo activamente en dase cuando se emplean juegos o actividades
l0dicas?

Totalmente en desacuerdo 3 18%
En desacuerdo 2 1245
MNi en acuerdo ni en desacuerdo | 3 18%
De acuerdo 5 29% I
Totalmente de acuerdo 4 24%
17 100%

Participacion acliva del estudiante
en dinamicas |udicas.

= Totalmanis an
desacuerdo

* En desacuerdo

= i an acusrdo ni
&n desacuerdo

-p
-

s De acierdo

Grafico 9. Distribucidn de indicadores sobre Participacion activa del estudiante en
dinamicas ladicas. (Lawrence, 2023)

La opinion estd mas dividida, Un 24% esta iolalments de acuerdo y un 29% esta de

acuerdo, lo que representa un 53% de aprobacidén. Sin embargo, un 18% esta

totalmente en desacuerde, un 12% en desacuerdo v un 18% se mantiene neutral.
Aungue el impacto sigue siendo favorable en la mayoria, esta pregunta muestra una

mayor diversidad en la percepcion de los estudiantes respecto a su participacion.



Tabla 12. ; Las estrategias lidicas fomentan la colaboracion entre los estudiantes
para lograr objetivos comunes?

Totalmente en desacuerdo 3 18%
En desacuerdo 2 12%

MNi en acuerdo ni en desacuerdo 1 6%
De acuerdo 4 24%
Totalmente de acuerdo T 41%
17 100%

Colaboracion entre pares mediante
estrategias ludicas

® Totalmanta an
desacuerdo ’
(8

» En dasacuerdo
Grafico 10. Distribucidn de indicadores sobre colaboracion entre pares mediante
estrategias lidicas. (Lawrence, 2025)

= Ml &n acuerdo ni
en desacuerdo

= De acuardo

Agui se observa que un 41% esta totalmente de acuerdo y un 24% de acuerdo,
reflejando nuevamente un 65% de aprobacion. En tanto, el 18% esia totalmente en
desacuerdo, v &l 6% se mantiane neutral, Los dalos confirman que estas practicas
promueven el trabajo colaborative v la construccion de metas compartidas,
fortaleciendo el sentido grupal en el aula.



4.2 Participacion y discusion de los resultados

Para poder interpretar y discutir los resultados, se hizo la triangulacidn gue incluye los
resultados de la investigacion segun los indicadores de |la encuesia, las definiciones
de los indicadores en las bases tedricas y el analisis mediante la reflexion critica del
investigador, con respecto a los hallazgos obtenidos.

En relacidn con los resultados para |la variable independiente “Estrategias Ludicas”,
esta s encuentra bajo el objetivo general de esta investigacion "Propeoner estrategias
lidicas para el mejoramiento de la participacion de los estudiantes del primer
afo de administracion de empresas del Centro Regional Universitario de Panama
Este (CRUPE)" = En funcidn a los resullados se diagnosticd segun la inlerpretacion

de los indicadores, lo siguiente:

1. En las clases se aplican estrategias ludicas (como juegos, dinamicas,
simulaciones) para facilitar el aprendizaje.

Indicador:

Aplicacion de estrategias ludicas en el proceso de ensenanza-aprendizaje.

Concepto:

Este tem evalua si los docentes incorporan de forma activa hermamientas l0dicas en
sus clases, entendidas como juegos, dindmicas participativas o simulaciones gue
propicien el aprendizaje de manera mas amena e inleractiva. Estas estrategias buscan
romper con métodos tradicionales y promover |a participacion del estudiante.

Reflexion:

Un alto nivel de acuerdo en esta pregunta indicaria una praclica pedagogica dinamica
y centrada en el estudiante. 5i el promedio es bajo, podria reflejar una oportunidad de
formacion docente an metodologias activas. Identificar la frecuencia y aceptacién de

estas practicas es clave para seguir fomentando entomos educativos estimulantes.

2. Las estrategias ludicas utilizadas en clase han mejorado mi rendimiento

académico.



Indicador:
Percepcion del impacto de las estrategias ludicas en el rendimiento academico.

Concepto:

Este ifem explora si los estudiantes perciben una mejora tangible en su rendimiento
académico cuando se utilizan estrategias ludicas. El rendimiento academico se refiere
agqul a la capacidad del estudiante para comprender, retener y aplicar los
conocimientos en sus evaluaciones v tareas.

Reflexion:

Una percepcion positiva en esta pregunta podria sugerir que las metodologias [Gdicas
no solo motivan, sino que tambien son efectivas en terminos de resultados concretos
de aprendizaje. Por el contrario, una baja puntuacion podria significar gue, aungue
entretenidas, no siempre se traducen en una mejora del desempefio, lo cual abre
espacio para reflexionar sobre la calidad de la implementacion,

3. Las actividades ludicas han fortalecido mis habilidades sociales, como el

trabajo en equipo y la comunicacion.

Indicador:
Desarrolio de habilidades sociales a traves de aclividades ludicas.

Concepto:
Este item busca evaluar si las dinamicas ludicas en el aula tienen un efecto positivo
en la construccion de habilidades sociales, como la colaboracion, la empatia, la

escucha activa y la comunicacion efectiva entre pares.

Reflexion:

Un puntaje alto indicaria gue el uso de estas estrategias no solo favorece el
aprendizaje académico, sino lambién la dimension interpersonal, crucial para la vida
profesional y social. 5iel promedio es bajo, puede evidenciar que |as actividades estan
mas centradas en el contenido que en la interaccion, lo cual podria ajustarse para

generar aprendizajes mas integrales.



4. Lo aprendido mediante dinamicas ladicas lo he podido aplicar en situaciones

fuera del aula.

Indicador:
Transferencia del aprendizaje l0dico a contextos reales.

Concepto:

Este itemn examina si los conocimientos adquiridos a través de metodologias ladicas
tienen aplicacion practica en entornos fuera del aula, como el hogar, el trabajo o la
comunidad. Esta ransferencia Indica un aprendizaje significativo.

Reflexion:

Si los estudiantes reconocen que pueden aplicar lo aprendido mediante juegos o
dinamicas en olras areas de su vida, se valida la efectividad y profundidad del enfogue
ladico. Si no es asi, puede indicar que estas actividades no logran conectar con
contextos reales, lo que sugiere revisar los objetivos vy disefos de dichas estrategias.

5. Las actividades ladicas promueven una mayor interaccidn con mis
compaieros y docentes.

Indicador:
Interaccion social en el aula facilitada por dinamicas lidicas.

Concepto:
Este item analiza si las esfrategias ludicas fomentan una interaccion mas fluida y
frecuente entre los estudiantes y con los docentes, lo cual puede contribuir @ un

ambiente colaborativo y de confianza.

Reflexion:

Una alta valoracidn reflejaria un aula mas participativa y horizontal, donde el
aprendizaje se construye de forma conjunta. 5ila valoracion es baja, puede evidenciar
dinamicas aun verticales o centradas en e docente, lo gue limita el desarrolio de

competencias relacionales esenciales.



6. Me siento mas motivado cuando se aplican estrategias ladicas en clases.

Indicador:

Mivel de motivacion inducida por esirategias ladicas.

Concepto:
Este [tem mide cdmo las metodologias lddicas influyen en la motivacion del estudiante
hacia el aprendizaje. La motivacidn es un factor clave para el compromiso, la

persistencia y el disfrute del proceso educativo.

Reflexion:

Lina puntuacian alta validaria que la gamificacion o actividades lodicas incrementan el
interés y entusiasmo de los estudiantes. Si no es asi, puede ser necesario explorar
gue tipo de dinamicas se estan ulilizando y como estan siendo percibidas en terminos
de reto, diversion y proposito.

7. Me involucro mas con las actividades académicas cuando estas incluyen

elementos ludicos.

Indicador:
Grado de involucramiento académico mediante actividades |idicas

Concepto:

Aqui se valora la disposicion del estudiante a participar activamente cuando la
ensefanza incorpora juegos, desafios o elementos ludicos. Este compromiso es un
predictor de mejores aprendizajes y satisfaccion estudiantil.

Reflexion:

Un resuitado favorable sugeriria gque e enfoque ludico es un recurso valioso para
elevar la parficipacion. Si los niveles de involucramiento no varian, puede ser gue la
forma de implementar las estrategias no sea suficientemente alractiva o adaptada al
perfil de los estudiantes.



8. Comprendo mejor los temas cuando se abordan mediante dinamicas ludicas.

Indicador:

Comprension de contenidos a fravés de estrategias |idicas.

Concepto:

Este item indaga si las actividades ludicas mejoran la comprension de los lemas
tratados, facilitando una mejor asimilacion de conceptos complejos mediante el
aprendizaje experiencial.

Reflexion:

Lina alta valoracion aqui destacaria la efectividad cognitiva de las dinamicas, mas alla
del entretenimiento. Si la percepcion es baja, podria ser il replantear el disefio
pedagdgico para asegurar que el contenido no se diluya en |a forma y se mantenga el
rigor académico.

9. Participo activamente en clase cuando se emplean juegos o actividades
lidicas.

Indicador:
Parlicipacion del estudiants en dinamicas lidicas.

Concepto:
Este item eval(a si los estudiantes se involucran de manera proactiva en clase cuando
se introducen juegos, retos o actividades interactivas como parte del proceso
educativo.

Reflexion:

Una alta puntuacion reforzaria el valor de estas metodologias para activar la
participacidn estudiantil. Una puntuacién baja podria sefalar resistencia o desconexion
con el enfoque, Io que invila a redisefiar las propuestas considerando las preferencias
e intereses de los alumnos.



10. Las estrategias ladicas fomentan la colaboracion entre los estudiantes para
loegrar objetivos comunes.

Indicador:
Colaboracion entre pares mediante estrategias |Udicas.

Concepto:
Este item se refiere al grado en que las dinamicas |Gdicas promueven el trabaijo
colaborativo, la negociacion, la planificacion conjunta y la solidaridad entre los
estudiantes.

Reflexion:

Una respuesta positiva confirmaria que el aula se transforma en un espacio de
construccion colectiva, donde el juego no es solo individual, sino también cooperativo.
Una respuesta negaliva puede sefalar que las actividades estan mal estructuradas o
no promueven suficientemeante la colaboracion como valor,



CAPITULO V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 Conclusiones

E! trabajo de investigacion desarrollado y enfocado en los estudiantes de primer afio
de la carrera de Administracion de Empresas del Centro Regional Universitario de
Panama Este (CRUPE), tuvo como propdsito analizar el uso de estrategias lodicas y
su relacion con la paricipacion estudiantil. A partir de los resultados obtenidos en la
encuesta, se destacan hallazgos relevartes en funcion de los tres objetivos
planteados

En relacion con la identificacion de las estrategias l0dicas actualmente implementadas
para el curso de Licenciatura en Administracion de Empresas del CRUPE, se identificd
gue los estudiantes reconocen la presencia de ciertas eslrategias ludicas en su entomo
educativo, aunque no de forma generalizada. En particular, en cuanto a la aplicacion
de las estrategias, un 47.06 % de los encuestados manifestd estar “tolalmente de
acuerdo” en gue se aplican dinamicas que formentan el aprendizaje, mientras que un
23.53 %% respondid simplemente "de acuerdo”, reflejando una percepcion
moderadamente positiva. No obstante, aln persiste una proporcion (17.65 %) que no
percibe estas estrategias, lo que sugiere que su implemeantacion podria ser sun
limitada o no suficientemente clara para todos los estudiantes.

Sobre lo relacionado con la participacion estudiantil, las respuestas a preguntas como
la 4, 5 vy 9 de |la encuesta, basadas en maotivacion, participacion y transferencia,
evidencian una participacion desigual. Si bien en la Pregunta 5 el 41.18 % respondid
eslar "lotalmente de acuerdo” en que las actividades fomentan su involucramiento, en
la Pregunta 4 solo el 17.65 % sefald estar "de acuerdo”, y un significativo 23.53 % se
mantuvo neutral. Asimismo, en la Pregunta 9, apenas el 29.41 % respondid "de
acuerdo”, y un 17.65 % no ve relacion directa entre |as estrategias y su participacion.
Esto revela gue, aungue hay disposicidn, no todos los estudiantes se sienten incluidos

activamente en las dinamicas.



Finalmente, respecto al fercer objetivo, que apunta a plantear estrategias ldicas para
incrementar la participacion, los datos sugieren que el uso de juegos educativos,
dinamicas colaborativas y herramientas tecnoldgicas podrian potenciar el interés y la
implicacion de los estudiantes. Las respuestas positivas en las Preguntas 6, 7 v 8, con
porcentajes altos de “de acuerdo” vy “totaimente de acuerdo” (hasta un 52,94 % y 47.06
% respectivamente), demuestran gue cuando las estrategias son bien aplicadas,
logran captar la atencién y fomentar la participacion.

En condlusion, los resultados indican gue, si bien existen esfuerzos por incorporar
estrategias [Odicas, su aplicacion no es uniforme ni plenamente efectiva. Se
recomienda fortalecer la formacion docente en este enfoque y diversificar las
herramientas lGdicas utilizadas, asegurando su integracion coherente al curriculo para
impaclar positivamente en la participacion y el aprendizaje de los estudiantes del
primer ano de Administracion de Empresas en el CRUPE.



5.2 Recomendaciones

Con base en los resultados obtenidos y en correspondencia con los objetives de la
investigacion, se proponen las siguientes recomendacionss para forlalecer la
aplicacion de estrategias ludicas y mejorar la participacion estudiantil en el primer afo

de la camera de Administracion de Empresas del CRUPE.

En cuanto al primer objetivo, relacionado con la identificacion de las estrategias l0dicas
utilizadas, se recomienda realizar un diagnastico sistematico al inicio de cada semestre
para conocer las hemamientas, dinamicas y enfogues con |0s que los estudiantes estan
familiarizados. Esto pemnitird adaptar las estrategias a sus intereses y eslilos de
aprendizaje. Ademas, se sugiere promover la formacion continua del cuerpo docente
en el uso de recursos [0dicos actualizados, como simuladores, plataformas digitales,
juegos interactivos y dinamicas colaborativas que fomenten el pensamiento critico y la
participacion. Asimismo, seria beneficiose documentar y compartir buenas practicas
docentes denfro del centro universitario, a fin de crear una guia institucional que
estandarice y facilite el uso efectivo de eslas herramientas.

Respecto al segundo objetivo, que busca explicar el nivel de paricipacion estudiantil,
los dafos indican que, aunque existe disposicion por parte de los alumnos, no todos se
sienten inciuidos activamente. En ese sentido, se recomienda habilitar espacios
regulares de retroalimentacién, en los que los estudiantes pusdan expresar su nivel de
participacion, sus intereses y sugerencias sobre las metodologias aplicadas.
Paralelamente, se deben incorporar metodologias participativas como el aprendizaje
basado en problemas (ABP), el trabajo cooperativo y los debates estructurados, gue
invitan al estudiante a involucrarse de manera acliva en la construccion del
conocimiento. Por dltimo, es esencial identificar y atender las barreras gue limitan la
participacion, tales como |a timidez, la desmotivacion o |a falta de comprension de los
contenidos, a través de tutorias, acompafamiento académico y estrategias de refuerzo

positivo

Finalmente, para atender el tercer cbjetivo, que plantea estrategias ludicas orientadas

a incrementar la participacion, se recomienda la implementacion de técnicas de



gamificacion en las actividades académicas. Elementos como niveles, recompensas,
retos y clasificaciones pueden ser integrados tanto en tareas como en evaluaciones
para motivar a los estudiantes., También se sugiere disenar aclividades practicas
vinculadas al entorno empresarial, como simulacionas de foma de decisiones, analisis
de casos reales o ferias de emprendimiento, que permitan aplicar los conocimientos
tedricos en contextos cercanos a su futura profesion. Por Gltimo, se debe fomentar el
trabajo en equipo mediante jusgos colaborativos en los que todos los paricipantes
deban contribuir activamente para alcanzar un objetive comun, promoviendo asi la
cohesion grupal y el sentido de pertenencia.

Estas recomendaciones buscan forfalecer el proceso de ensefanza-aprendizaje,
asegurando que las estrategias |lidicas no solo estén presentes, sino gue también

sean efectivas y alineadas con las necesidades e intereses del estudiantado.
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