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RESUMEN

El objetivo fundamental de este estudio de caso consiste en demostrar que la
Gamificacion, mediante su implementacion, puede ser considerada como estrategia
de motivacion para los estudiantes de segundo semestre de la Carrera de Psicologia.
Para la aplicacion de esta metodologia se elaboré un acuerdo de consentimiento
informado que les permite a los educandos participar en la investigacion, a quienes
se les aplico un instrumento psicoldgico para la valoracién de la Motivacion General
para los estudios Cuestionario de Rey et al., 1989, que permitié6 medir el nivel de
motivacion antes y después de utilizar esta metodologia. Este estudio es cuasi
experimental, con un enfoque cuantitativo y cualitativo, ejecutado en una poblacion
de 21 estudiantes que asisten de forma regular a clases del proyecto formativo
Personalidad y Psiquismo, cuyas edades se encuentran entre los 19 y 21 afios. Para
efecto del estudio, 5 de ellos fueron seleccionados como grupo de control puesto que
en el primer parcial obtuvieron notas menores a siete puntos. Los resultados
conseguidos en la primera evaluacion son: nivel de motivacion muy baja 28%; baja
3.6%; normal 14.3%; alta 25%; y muy alta 28.6%. Demostrando que aunque existe
un alto nivel de estudiantes motivados, hay un grupo significativo de estudiantes
desmotivados, sobre los que hay que trabajar. Una vez aplicada la Gamificacion, con
el juego “Gamificando tu clase” desarrollado durante 6 sesiones de 30 minutos, se
realizé la evaluacion POS intervencion, y se obtuvieron en el cuestionario de
motivacion los siguientes resultados: muy bajo 0%; baja 4.76%; normal 19.05%; alta
19.05%; muy alta 57.14%. Esta evaluacién ha permitido demostrar que la
Gamificacion es un método Util para el manejo de la motivacion, y de esta manera se
puede comprobar que la Gamificacion influye en la motivacion que presentan los
estudiantes que buscan la excelencia académica en sus estudios en la Universidad
Tecnologica Indoamérica.

Palabras clave: Gamificacion, Estudiantes, Excelencia académica, Motivacion.
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ABSTRACT
The main objective of this case of study is to demonstrate that the Gamification can

be considered as a motivation strategy for the second semester students of the
Psychology Career through its implementation. For the application of this
methodology we executed a consent agreement that allows students to participate
in the research, to whom were applied a phsycoligical instrument called the Rey
et al. 1989 test, for the assessment of the general motivation, that allowed to
measure the level of motivation before and after using this methodology. This
study is a cuasi-experimental, with a quantitative and qualitative approach,
executed in a population of 21 students who regularly attend classes of the
formative Personality and Psychism project, whose ages are between the ages of 19
and 21. For the purpose of this study, 5 of students were selected as control group
who obtained the lowest scores of seven points in the first partial. The obtained
results on the first evaluation are: very low motivation level 28%; low 3.6%; normal
14.3%; high 25%; and very high 28.6%. Demonstrating that although there is a high
level of motivated students, there is a significant group of unmotivated students to
who it is vital to work on. Once the Gamification is applied, with the game
"Gamifying your class" developed during 6 sessions of 30 minutes. The evaluation
POS intervention was performed, and it was obtained of the followings motivation
questionnaire of results: very low 0%; low 4.76%; normal 19.05%; high 19.05%;
very high 57.14%. This test has allowed demonstration that the Gamification is a
useful method for the motivation management, and in this way it can be verified
that the Gamification influences in the students motivation who seek the academic
excellence in their studies at the Indoamérica Technological University.

Keywords: Gamification, Students, Academic Excellence, Motivation.
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INTRODUCCION

Dentro del sistema educativo, desde hace algunos afios atras, se han creado
métodos de ensefianza enfocados a mejorar los procesos de aprendizaje; por ende, el
presente estudio de caso forma parte de la historia de la ensefianza, debido a que la
Gamificacion es una metodologia que busca fortalecer el compromiso que tiene el
estudiante con su aprendizaje, generando asi una sensacion de placer al realizar las

actividades cotidianas de los saberes, por dificil que pueda parecer este proceso.

Para dar a conocer este estudio, se realiza un analisis sistematico de los
capitulos que conforman el presente trabajo de titulacion, desarrollados de acuerdo
con los pardmetros actuales del Sistema Educativo. El cual inicia con, Capitulo I, que
esta conformado con el disefio de la propuesta a aplicar, en este espacio se explica
claramente el problema de este estudio, el impacto que ha tenido esta metodologia
dentro del espacio educativo en el mundo, sudamérica y dentro del pais, las
interrogantes basicas para el andlisis del caso, delimitacion de la investigacion,
justificacion, objetivos, ademas de la parte tedrica donde se manifiesta el fundamento
tedrico sobre la estrategia de Gamificacion, hipdtesis y sefialamiento de variables.

En el desarrollo del Capitulo I, se realiza la descripcion del proceso de la
metodologia aplicada, ademas se detalla el modelo de investigacion utilizado, la
poblacién con la que se trabajd, los métodos, técnicas e instrumentos utilizados para
medir el grado de motivacion de los educandos, ademas del proceso secuencial para
la obtencion de informacién y como ultimo aspecto dentro de este capitulo el
protocolo de intervencion con Gamificacion, para los estudiantes de segundo

semestre de la carrera de Psicologia de la Universidad Tecnoldgica Indoamérica.

En el Capitulo Ill, se realiza el analisis e interpretacion de los resultados
recogidos a través del instrumento psicoldgico de Motivacion general para los
estudios. Cuestionario de Rey et al., (1989), con un enfoque investigativo; la
motivacion se evalua antes de aplicar la Gamificacion como estrategia de motivacion,
una vez aplicada la estrategia se procede con la evaluacion pos de motivacion,
mediante los resultados obtenidos se procede con el analisis descriptivo PRE y POS
de la variable estudiada, ademas se realiza la comprobacion de la hipétesis nula y

alternativa, y de esa manera comprobar si la Gamificacion influye en la motivacion

Xiv



de los estudiantes de segundo semestre de psicologia hacia la excelencia académica.
En el Capitulo IV de este estudio de caso, se realiza la discusion de los resultados
obtenidos antes y después de aplicar la Gamificacion como estrategia de motivacion
en los estudiantes de psicologia, ademas de la mecanica que conlleva la
Gamificacion, por ende, en este espacio se realiza un analisis de los elementos
tedricos y metodoldgicos para realizar un estudio de caso, enfocado al &rea educativa.
En el Capitulo V del trabajo de titulacion, se describen las conclusiones y
recomendaciones, tomadas como referencia del proceso sistematico que se realizd en
este estudio de caso, ademas para dar mayor fundamentacién a este trabajo se afiaden
las referencias bibliogréaficas, anexos y los instrumentos aplicados, ademas del grupo

con el que se trabajo.
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CAPITULO |

EL PROBLEMA

El presente trabajo de titulacion se crea considerando la problematica que
se presenta en el vivir estudiantil, que es visualizado por el educador, la motivacion
de los educandos de la carrera de Psicologia, el cual puede verse influido por el mal
manejo de los recursos tecnoldgicos dentro de la institucion académica, como la
presentacion de los temas de clase, aspecto que influye directamente en la motivacion
extrinseca de los estudiantes, generando asi bajos niveles de motivaciéon hacia el

aprendizaje.

En la Universidad Tecnoldgica Indoamérica, se realizd el analisis de los
resultados obtenidos de la aplicacion del instrumento psicolégico de Motivacion
general para los estudios. Cuestionario de Rey et al., (1989), a los estudiantes de
segundo semestre de psicologia, en donde se observd que existe un nivel de
motivacion muy baja 28 %, baja 3.6; normal 14.3 %; alta 25 % y muy alta 28.6 %,
demostrando que, aunque existe un alto nivel de estudiantes motivados, hay un grupo
significativo de estudiantes desmotivados, ademas de revisar sus calificaciones y de
esa forma se identifica el grupo de trabajo sobre los que hay que trabajar. Por este
motivo el ignorar este aspecto conlleva afectar una de las esferas psiquicas e

importantes para la motivacion, que sobrelleva la parte volitiva de los seres humanos.

Uno de los problemas que se encuentran en el aprendizaje de los estudiantes
es la motivacion por aprender, razon por la cual, se habla de este termino como
principal factor en el aprendizaje de los estudiantes. Hernandez, M. & Gonzélez, M.
(2015) manifiestan que “la motivacion incluye procesos que dan energia, dirigen y
mantienen la conducta, por ello debiera ser una de las tareas fundamentales de la
ensefianza. Para que los alumnos aprendan deben participar a nivel cognoscitivo,

emocional y conductual en actividades propias de la clase” (p. 5), por este motivo se



considera que la motivacion es un aspecto importante para el aprendizaje de los
estudiantes, que debe ser manejado durante las clases.

Actualmente, la motivacion se considera como, “la base del
comportamiento humano. Cuando actuamos, lo hacemos persiguiendo un objeto
claro” (Paredes, R, 2015, p. 19). Es el movimiento voluntario que tiene la persona
para cumplir, una tarea o alcanzar una meta, la motivacion debe estar ligada con la
conducta de la persona y las actividades que realiza; es un aspecto esencial en el
ambito escolar, Su razon se debe a que, mediante la motivacion, se puede generar un
mejor desarrollo de las personas en sus actividades diarias, por ende es importante
manejar un buen nivel de motivacion en los estudiantes para poder generar un mejor
aprendizaje, en el que el estudiante se sienta comprometido con lo que aprende y a

su vez se siente placentero con lo que aprendio.



Contextualizacion
Antecedentes de la situacién institucional o del problema

El problema que se presenta en la actualidad en la Universidad Tecnoldgica
Indoameérica, se relaciona con el mal uso de las nuevas tecnologias que brinda el
mundo actual como: plataformas virtuales, celulares, computadoras, entre otros,
para la ensefianza de los saberes, lo que ha generado que el aprendizaje de los
estudiantes no sea significativo, teniendo como resultado un bajo nivel de motivacion
de los educandos, acompafiado de bajas calificaciones, desercidn de estudiantes de
la carrera de psicologia, debido a que no existe el compromiso y la satisfacciones de
los estudiantes de lo aprendido, por ello es necesario implementar nuevas
metodologias que no han sido aplicadas en esta institucion como la Gamificacion,
estrategia que tiene por objetivo principal aprovechar los tecnologias y motivar a los
estudiantes hacia la excelencia académica, promoviendo de esta manera nuevos

sistemas de ensefanza.

Los diferentes estudios de Gamificacidn que se realizan a nivel mundial han
permitido estructurar la base metodoldgica para este trabajo de titulacion, ademas los
avances tecnoldgicos han abierto nuevas puertas de estudio en las que se puede crear
un mejor sistema de ensefianza, considerando saberes como Personalidad vy
psiquismo que pueden ser presentados de diversas formas con el fin de generar un

mejor aprendizaje.
Moreira & Gonzalez, (2015), sefialan que la Gamificacion se define como:

La transformacion de un material didactico tradicional como es el libro de texto
describiendo sus caracteristicas y funcionalidades en el curriculo hacia un
nuevo enfoque y concepcion del material educativo basado en interfaces
digitales e interactivas que plantean situaciones ludicas y problematicas

similares a la l6gica de funcionamiento de los videojuegos (p.15).

Hace referencia una metodologia innovadora, con el fin de utilizar elementos
tecnoldgicos actuales, que han causado un impacto masivo en la sociedad y la
comunidad educativa, sefialando que las técnicas utilizadas por los docentes para

impartir sus conocimientos a estudiantes, han ido variando hasta la actualidad, su



razén se debe a que los cambios tecnoldgicos que se han presentado proponen una
mejor relacion entre las personas con los aparatos tecnoldgicos como: plataformas
virtuales, bibliotecas virtuales, etc. Las cuales han servido como medio para presentar
los constructos académicos, por ende, los estudios realizados proponen un cambio
significativo que consiste en “mudar de un tipo de soporte impreso a otro
digitalizado” (Cadavid & Montoya, 2015, p.33) cambio que a su vez produce efectos

motivantes en el estudiante generando un mejor aprendizaje.

Los estudios que se realizan en paises de Sudamérica referentes a
gamificacion hacen que cada vez los paises en vias de desarrollo alcancen un mayor
nivel de estudio, debido a que el uso de elementos tecnoldgicos han permitido
elaborar nuevas herramientas de ensefianza para su aplicacion en espacios no ladicos,
por este motivo, Cadavid & Montoya (2015) hablan del “uso de un ambiente virtual
con contenido en esa area de conocimiento especifica y con una caracteristica
particular: la modificacion como estrategia didactica”. (p. 1) Cuyo estudio se realiza
con el fin de cubrir una necesidad en las diferentes instituciones educativas, debido
al bajo grado de ilustracion de los estudiantes, lo cual ha sido el punto de partida
para implementar informacion mediante contenido multimedia, de manera que este
trabajo pueda ser utilizado como una didactica para que el docente imparta sus clases,
y asi sus estudiantes alcancen un mayor rendimiento académico, mediante “un
espacio social y un marco para el comportamiento interactivo”. (Cadavid & Montoya,

2015, p.5)

Los estudios relacionados con la Gamificacién en el pais son la oportunidad
para ser parte del mundo actual y sus avances en la tecnologia, ya que es una
metodologia que se encuentra relacionada con elementos tecnologicos, favoreciendo
de esta forma su uso dentro de un espacio no ludico, como lo es el ambito educativo,
laboral, de salud, su razén se debe a que utiliza un esquema de trabajo enfocado al
aprendizaje de las personas a través del juego. Aguayo (2015) sefiala que “la
gamificacion como herramienta para la creacion de contenido emocional, el cual nos
permita una transformacion laboral positiva”. (p. 56) Debido a que el nivel de
motivacion que tenga una persona sera el principal factor para alcanzar el éxito, su

razon se debe a que dentro de este proceso se ven incluido diferentes areas de la



psiquis humana como; cognitivas, emocionales y sociales de los jugadores, por este

motivo la gamificacion puede ser considerada como motivador.

Fundamentaciones
Fundamentacion Epistemoldgica

El principio existencial de la corriente epistemologica de la escuela
humanista, Arandia, Osmar, & Portales, Luis, cita a Fromm (2015) refieren que “El
humanismo como filosofia tiene alrededor de 2500 afios, desde que los primeros
pensadores griegos buscaron establecer que ningun ser humano se encuentra por
encima de otro". (s.p.) La primicia de esta teoria esta enfocada en instaurar la equidad
entre todos los seres  humanos, debido a que todos son semejantes con las mismas
oportunidades, capacidades y obligaciones, la discrepancia que puede haber entre
humanos no es un obstaculo para que sean tratados como personas, Arandia, Osmar,
& Portales, Luis, cita a Dierksmeier & Pirson (2015) manifiestan que “Esta corriente
filosofica establece que el desarrollo del ser humano es el medio y el fin del
humanismo, teniendo como elemento central el respeto y procuracion de la dignidad
humana”. (s.p.) Las normativas y reglas son el pilar fundamental para la creacion de
una sociedad equitativa en diferentes ambientes interpersonales, debido a que las
personas son entes que se han caracterizado por ser seres sociales y racionales,
elementos que le permiten ser parte de la sociedad. Otro fundamento tedrico de esta
corriente psicoldgica es contrarrestar una de las escuelas psicoldgicas que se
manejaba mucho en décadas anteriores conductismo; el humanismo es el conjunto
de saberes enfocados en conocer la naturaleza de las personas, Quinteros, J. cita a
Reid (2015) “Abraham Maslow, se asocia tradicionalmente con la psicologia
humanista, con un trabajo pionero en el area de la motivacion, la personalidad y el
desarrollo humano”. (s.p.) en la cual propone que la motivacion de la persona se ve
influenciada por una serie de factores extrinsecos e intrinsecos, que van en un orden
sistematico, que a su vez influyen en la motivacion de la persona, esta ciencia
considerada como el principal fundamento la motivacién de las personas, Quinteros,
J. cita a Reid (2015) “tiene sus raices en las ciencias sociales y fue ampliamente

utilizada en el campo de la psicologia clinica”. (s.p.) demostrando asi que esta ciencia



puede relacionarse con otras escuelas psicologicas, con el fin de mejorar el

comportamiento de las personas hacia un objetivo.

Fundamentacion Psicoldgica

La fundamentacion teorica de este trabajo estd basada en la corriente
humanista, debido a que su precursor Carl Roger, refiere en su teoria que las personas
son entes libres que tienen un juicio de valor basado en su experiencia, que junto a la
motivacion pueden llegar al logro personal y una homeostasis emocional,
permitiéndole resolver problemas que se presentan en la cotidianidad, alcanzando
hacer lo que anhela, pero que también pueden verse influido por diversos factores
intervinientes. Juarez, Hernandez, Resendiz (2009) manifiestan que el yo real es “que
la mayoria de las veces se necesita de una critica o consejo constructivo, para que el
individuo pueda detectar y evaluar sus debilidades”. (s.n.p.) debido a que este
término abarca la situacion en la que se encuentra el sujeto, como se percibe asi
mismo en realidad, por otro lado, el psicélogo Carl Roger, Juarez, Hernandez,
Resendiz (2009) refiere que las personas tienen un “yo ideal, que es lo que percibimos
y queremos ser en cuanto a lo econémico, salud y bienestar social en especial la
seguridad no se ha obtenido de manera viable o factible”. (s.n.p.) haciendo muchas
veces que las personas muestren ante la sociedad algo que no son o algo que les

gustaria que sea visto en ellos.

Paredes, R. (2015), sefiala que “la motivacion es la base del comportamiento
humano. Cuando actuamos, lo hacemos persiguiendo un objeto claro”. (p. 19) Es el
movimiento voluntario que tiene la persona para cumplir, una tarea o alcanzar una
meta, la motivacion debe estar ligada con la conducta de la persona y las actividades
que realiza; puede ser un instrumento esencial en el ambito escolar, laboral, etc. Su
razon se debe a que, mediante la motivacién, se puede generar un mejor desarrollo
de las personas en sus actividades diarias. La motivacion, un término que ha sido
utilizado por varios profesionales, para dar explicacion, al porqué las personas son
optimistas al realizar una actividad, comprender los aspectos dinamicos que engloba
la motivacion. La motivacion puede verse influida por diversos aspectos intrinsecos
y extrinsecos, los mismo que determinan la conducta del ser humano para realizar

una accion, el cual puede variar de acuerdo con las necesidades que la persona puede



tener durante cada proceso madurativo desde la etapa: paidoldgica, hebegdgico,
andragdgico y gerontoldgica, aspecto significativo que determinara la intensidad de

la motivacion.

La motivacion extrinseca es el comportamiento que se presenta cuando hay
estimulo del exterior, aquello que el sujeto obtiene de otras personas, con el fin de
sentirse satisfecho; Teixes, F. (2014) “es la tendencia a desarrollar actividades con el
fin de obtener recompensas externas”. (p. 48) Este tipo de motivacion es diferente al
esquema intrinseco, debido a que la persona no busca un logro personal, sino mas
bien sentirse motivada ante los estimulos del exterior como el reconocimiento de los
demas, aplausos, entre otros; en algunos casos la motivacion extrinseca puede influir
sobre la motivacion intrinseca de la personas, su razon se debe a que cuando la
persona reciben elogios o factores econémicos, tienden a generar mayor importancia
sobre lo externo, dejando de lado la satisfaccion al cumplir las actividades, Teixes,
F. (2014) “las personas terminan creyendo que la razon de su participacion en esa
actividade esta mas relacionada con los premios que con el interes propio” (p. 48).
Generando de esta manera una reduccion del interés de la persona por alcanzar el

éxito personal.
Fundamentacién Legal

En el presente trabajo de titulacion se puede observar que se halla
fundamentado sobre la base legal, de la “Ley Orgéanica De Educacion Superior”, que
busca garantizar un mejor aprendizaje e interaccion del estudiante dentro del espacio
académico. Contiene los siguientes articulos:

CAPITULO 2
FINES DE LA EDUCACION SUPERIOR

Articulo. 4.- Derecho a la educacion superior

“c) Contar y acceder a los medios y recursos adecuados para su formacion superior;
garantizados por la Constitucion.” (Superior, 2010, p. 6)



Art. 8.- Seran Fines de la Educacion Superior

“b) Fortalecer en las y los estudiantes un espiritu reflexivo orientado al logro de la
autonomia personal, en un marco de libertad de pensamiento y de pluralismo
ideologico” (Superior, 2010, p. 6).



Anélisis del &rbol de problemas

El nivel de autoritarismo ejercida dentro del aula por parte de algunos
docentes en las instituciones para con sus alumnos puede repercutir en su rendimiento
académico debido a que este estilo utilizado afecta el aprendizaje del estudiante; el
autoritarismo que el docente ejerce en su clase como sentido de poder para imponer
su voluntad genera un ambiente tenso en el cual los estudiantes no pueden expresar
sus ideas 0 puntos de vista para compartir criterios de la tematica entre profesor y
alumno, esto directamente influye sobre en el objetivo principal de la institucién que
es ensefar al estudiante lo que necesita para el ejercicio de su carrera profesional y

por lo contrario genera perdida de afio o semestre académico del estudiando.

El rendimiento académico puede verse influenciado por la didactica
utilizada en el aula por parte del docente, las técnicas y estrategias de ensefianza que
utiliza al no ser adecuadas, ocasiona que los estudiantes no comprendan la temética
impartida por el profesor y hace que los estudiantes no asimilen la tematica, saberes
indispensables para futuros aprendizajes y esto puede repercutir en su rendimiento

en los niveles superiores.

El nivel de motivacion del estudiante puede verse influido en las materias
que recibe, la didactica utilizada por el docente para impartir sus clases, causas que
pueden mantener al estudiante motivado o desmotivado sobre su formacion
académica; razon por la cual puede influir sobre la permanencia en la carrera o causar

la desercion de la misma.



Interrogantes bésicas para el analisis de casos

1. ¢Influye la Gamificacion como estrategia de motivacion a la excelencia
académica en los estudiantes de segundo semestre de la Carrera De Ciencias

Psicoldgicas De La Universidad Tecnologica Indoamerica?

2. ¢Conocer los niveles de motivacion extrinseca hacia la Excelencia Académica en
los estudiantes de segundo semestre de la Carrera De Psicologia De La

Universidad Tecnoldgica Indoamérica?

3. ¢Se puede aplicar estrategias de Gamificacion como motivacion extrinseca para
la excelencia académica en los estudiantes de segundo semestre de la carrera de
ciencias psicologicas de la Universidad Tecnoldgica Indoamérica durante el

primer bimestre del semestre académico octubre 2016 — marzo 20177

4. ¢Se puede conocer la eficacia de las estrategias de Gamificacién como estrategias
de motivacion extrinseca hacia la Excelencia Académica en los estudiantes de
segundo semestre de la carrera de Psicologia de la Universidad Tecnol6gica

Indoamérica?

Delimitacion de la Investigacidn

Campo: Investigacion cientifica

Area: Educativa

Aspecto: La Gamificacion como estrategia para la excelencia académica
Delimitacion espacial: Universidad Tecnologica Indoamérica
Provincia: Tungurahua

Canton: Ambato

Delimitacion Temporal: 2016 - 2017
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Justificacién

La importancia de trabajar en el aspecto académico con técnicas de
reforzamiento, desde un punto de vista psicologico implica la aplicacion préactica de
estrategias de motivacion extrinseca; en este sentido, la Gamificacion es la iniciativa
para explorar nuevos motivadores funcionales que buscan mejorar la calidad de la

vida académica de los estudiantes en su camino profesional.

La motivacion que ejercen los docentes de las instituciones sobre sus
estudiantes, puede repercutir en su rendimiento académico, asi, un liderazgo
autoritario en el aula utilizado por varios maestros es dafiino para el aprendizaje del
estudiante, el autoritarismo que el docente ejerce en su clase, como sentido de poder,
para imponer su voluntad, genera un ambiente tenso, en donde, los estudiantes no
pueden abrir un foro para compartir criterios de la temética entre profesor y
estudiante, lo que influye directamente sobre el objetivo principal de la institucion,
el cual es ensefiar al estudiante; ocasionando dificultades en la promocidn académica
en cada nivel formativo. Este trabajo tiene como objetivo, plantear la aplicacion de
nuevas estrategias para motivar a los estudiantes en el aprendizaje y de esa forma
alcanzar la promocion académica. El rendimiento académico puede verse influido
por la didactica utilizada por el docente en el aula de clases, en la que, las técnicas y
estrategias de ensefianza que se utiliza pueden ser favorables o desfavorable para los
procesos de aprendizaje; de tal manera que, una estrategia inadecuada ocasiona que
los estudiantes no comprendan la tematica impartida por el profesor, por el contrario,
la Gamificacion ofrece la posibilidad de que con reforzamientos continuos se puedan
obtener mayores beneficios, basados en la motivacion extrinseca como estrategia de
consecucion de resultados positivos para el bienestar y mejoramiento de la calidad

académica de los estudiantes.

Este trabajo es original, porque direcciona estrategias utilizadas para
mejorar el rendimiento académico en espacios mas demandantes de la vinculacion
emocional como son las aulas de clase, de tal manera que aquellos reforzadores,
puedan dar valor extrinseco a los resultados de la formacion académica, con el

encadenamiento de diferentes estrategias de motivacion dentro del aula de clase.
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El presente trabajo de investigacion es posible realizarlo, porque esta
orientado  a trabajar en una institucion que se encuentra dentro de la provincia de
Tungurahua en el canton Ambato, con un tema que engloba aspectos importantes,
que influyen a nivel mundial: la tecnologia y la educacion; el cual, gracias a la
autorizacion de las autoridades de la institucion, se podra realizar la aplicacion
instrumento psicoldgico de, Motivacion general para los estudios. Cuestionario de
Rey et al., (1989), a los estudiantes de segundo semestre de la carrera de Psicologia,
lo que permite recolectar informacidn necesaria para la aplicacion de técnicas de

Gamificacion para alcanzar con el objetivo propuesto en este proyecto.

Objetivos

Objetivo General

Aplicar la Gamificacion como Estrategia de Motivacion a la Excelencia Académica,
en los Estudiantes de Segundo Semestre de la Carrera de Ciencias Psicoldgicas de la

Universidad Tecnoldgica Indoamérica.
Objetivos Especificos

1. Evaluar los niveles de motivacion extrinseca hacia la Excelencia Académica
en los estudiantes de segundo semestre de la carrera de Psicologia de la
Universidad Tecnoldgica Indoamérica

2. Aplicar estrategias de Gamificacion como motivacion extrinseca para la
excelencia académica en los estudiantes de segundo semestre de la carrera
de ciencias psicoldgicas de la Universidad Tecnologica Indoamérica durante
el primer bimestre del semestre acadéemico octubre 2016 — marzo 2017.

3. Validar la eficacia de las estrategias de Gamificacion como estrategias de
motivacion extrinseca hacia la Excelencia Académica en los estudiantes de
segundo semestre de la carrera de Psicologia de la Universidad Tecnologica

Indoamérica.

12



MARCO CONCEPTUAL

GAMIFICACION
Conceptualizaciones relacionadas con la Gamificacion

En el mundo actual los seres humanos han generado nuevas necesidades,
sobre las diferentes areas sociales, motivo por el cual, se han creado metodologias
como la Gamificacion que van acorde a la época, aprovechando los recursos
tecnoldgicos para la creacion de plataformas innovadoras. Moreira & Gonzales,
(2015) refieren que “la Gamificacion intenta satisfacer algunos de los deseos o
necesidades humanas fundamentales que la gente necesita, tanto en el mundo real

como en ¢l virtual”. (p. 26)

Por ende la Gamificacion es una herramienta que conlleva una serie de
conocimientos relacionados con elementos de los juegos como; puntos, pistas, retos,
que hacen de los juegos un atractivo para el usuario, a su vez puede ser utilizada en
una actividad, tarea o trabajo en un espacio no ludico, cuyo objetivo es que la tarea
se vea relacionada de una manera exclusiva con el beneficiario y asi complacer al
usuario, permitiendo de esta forma motivar a la persona a realizar un trabajo; que
aunque implique una gran responsabilidad el beneficiario se sienta feliz durante este

proceso para alcanzar sus objetivos, originarios de la Gamificacion.

La Gamificacion es una metodologia que promueve una relacion
estructurada con el beneficiario, y asi forjar un compromiso entre consumidor y la
actividad en la que se aplicé la Gamificacion. Por este motivo es una metodologia
nueva que puede ser incluida en varias areas intermitentes: educativas, laborales,
salud entre otras. Tiene como objetivo crear técnicas de juego, para aplicarlas en
espacios no ludicos; los videojuegos son un aspecto importante acompafiado de la
mano con la Gamificacion, los avances tecnoldgicos han logrado tener la atencion de
varios usuarios, lo que ha permitido crear estrategias para mantener la atencién y
motivar en varias actividades; Hansen, C. (2014) las denomina como “Serious
game”. (p. 29) Concepto que nace de la union entre la Gamificacion y la ensefianza,

estd enfocado en buscar una respuesta a situaciones reales que se presentan en el
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diario vivir y ayudar en los métodos de aprendizaje de los estudiantes, mediante la

estimulacién.

La comprension de la Gamificacion en el mundo actual, es cada vez mayor,
debido a que el mundo actual se ha convertido en un espacio tecnoldgico en el cual
las personas hacen uso de los nuevos elementos tecnoldgicos como; celulares,
laptops, bibliotecas virtuales, haciendo que su manejo permita un mejor uso de esta
metodologia ludica, razén por la que Hansen, C. (2014), sefiala que es un nuevo
diseno sistematico “proceso por el cual se integran el pensamiento y las mecanicas
del juego a areas que no son propias de este”. (p. 29) el cual tiene como meta, obtener
el interés y predisposicion del usuario, ante las dificultades que se pueden presentar;
haciendo que las actividades a méas de ser educativas tengan un enfoque divertido,
esto se debe a que ciertas tareas en el area educativa no cumplen con los aspectos
esperados por los estudiantes para mantener su atencion; los videojuegos. Hansen, C.
(2014) sefiala que “estan disefiados para mantener un interés constante del jugador”.
(p- 30) Al igual que un videojuego, la Gamificacidn tiene como objetivo, hacer que
las tareas mantengan la atencion del usuario, esto se debe a que los videojuegos,
aprovechan las capacidades psiquicas del usuario para alcanzar un objetivo, a través
de niveles y recompensas. Por este motivo la Gamificacion, promueve una nueva
experiencia para motivar al estudiante, pretende aplicar la mecanica de juego en un
entorno no ludico, dejando en claro que la Gamificacién no es un videojuego, sino
mas bien se relaciona al elemento adictivo que generan los videojuegos en el usuario,
generando asi un espacio atractivo para motivar al educando a realizar una actividad
académica de manera amena, un ejemplo claro de esta técnica es la plataforma virtual
cuyo elemento tecnologico esencial para dar paso al proceso de Gamificacion, en
donde se abarca todo los componentes importante que hacen de este un espacio
Gamificado, en la donde el estudiante pueda interactuar directamente, promoviendo
asi la misma satisfaccion que tiene al estar en un juego de su interés. Los nuevos
avances tecnoldgicos y las nuevas exigencias académicas hacia las establecimientos
formales como: trabajar en aulas virtuales, bibliotecas virtuales, trabajos y tareas
digitales, entre otros, han obligado a las instituciones educativas a buscar nuevas
soluciones para llevar a cabo con estos nuevos retos; cuyo objetivo principal es

motivar al estudiante para tener mejores resultados académicos, por ende la
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importancia de crear una estrategia de motivacion es uno de los primeros pasos para
trabajar paralelamente con estas nuevas vivencias y asi mejorar la calidad de vida

académica del estudiante.

Para Paredes (2015), en este sentido, la considera como una “Actividad
puramente ladica”. (p. 4) Que le permite al educando tener una mejor interaccion con
el contenido académico y las tareas que debe cumplir. La Gamificacion ha creado
una metodologia propia, para evitar ser parte del concepto que se tiene por juego,
mas bien trata, que ¢l usuario disfrute de la actividad que realiza, “La gamificacion
es el proceso de manipulacion de la diversion para servir objetivos del mundo real”
(Teixes, 2014, p. 22), de esa forma genera un espacio positivo con contenido
motivacional evitando que la persona evada la tarea que debe realizar; favoreciendo

asi conductas colaborativas.

La Gamificacion es una terminologia que se puede observar en varios libros,
tesis, estudios de caso entre otros, su razén se debe a que el impacto que ha causado
en diferentes factores intervinientes ha tenido buenos resultados, tomando como
ejemplo este estudio caso, “la gamificacion es el uso de elementos y disefios propios
de los juegos en contextos no son ladicos” (Teixes, 2014, p. 21),, por ende, el éxito
de esta metodologia esta relacionado con el funcionamiento del juego, en donde se

tiene la atencién y participacion de las personas como al estar en los videojuegos
Tipos de Gamificacion
La Gamificacion puede clasificarse de acuerdo con el objetivo que se haya planteado,
asi:
Gamificacion externa

Es un modelo que estéa orientada al marketing, permite al usuario ser parte
de lo que va a adquirir, mediante objetivos, desafios, varias empresas en el mundo,
estan aplicando esta metodologia, y de esa manera generar un mayor compromiso del
usuario con la empresa; como lo ha hecho la empresa NIKE, empresa que promueve

nuevos métodos para mantener su nivel de venta en el mundo mediante “la creacion

de una comunidad online fomentando la construccion de identidad de grupo”
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(Paredes, 2015, P. 8) plataforma virtual que invita a los usuarios a expresar sus
emociones, sobre la marca, utilizando juegos relacionados con los productos que
oferta la empresa ya sean estos zapatillas, camisetas, maletas entre otros, de manera

que el usuario se sienta identificado con la marca y conozca a fondo lo que adquiere.
Gamificacion interna

Esta enfocada en trabajar directamente dentro de las instalaciones de la
institucidn, para promover un mejor desemperfio de los empleados en sus actividades,
este proyecto implica utilizar los recursos humanos de la empresa para que cumplan
sus actividades de manera divertida, y asi sus tareas no sean cansadas, por ejemplo
la empresa Microsoft quien aplicé la Gamificacion interna, para corregir las faltas
gramaticales en uno de sus programas, inicio una competicion entre las oficinas de
Microsoft, “cada oficina escalaba en el ranquin en funcion de los errores que
encontraban ” (Paredes, R., 2015, p.8), la competitividad entre empleados fue el
punto esencial para que la actividad sea divertida y no sea monétona, lo que género
una mejor contribucion de los empleados, “y logro motivar a 4.500 empleados que

participaron en la iniciativa ” (Paredes, R.,2015, p.9)
La Gamificacion para orientar grupos sociales

En este tercer punto se habla acerca de motivar a otros grupos sociales u
otras areas mediante la aplicacion de la Gamificacion, su objetivo es alcanzar las
metas propuestas por la empresa, como el caso de una institucion bancaria quien
utiliz6 una plataforma virtual para hacer que sus usuarios realicen tracciones por
medio de la web, Paredes. R, quien utilizo “BBVA games, es un juego incorporado
al servicio de banca en linea” (2015, p.15), su metodologia consistia, que el usuario
acepte el reto propuesto en el juego (relacionado con las tracciones), el cual otorga
un premio al usuario con mas puntos, motivando los clientes a ser parte de este juego,
promoviendo un espacio Gamificado en el cual el usuario y la financiera a mas de
potenciar esta metodologia; la Gamificacion ayudé a “que el usuario se familiarice
con el uso de la banca online y las sucursales estén menos saturadas” (Paredes,

R.,2015, p. 15)
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El juego, por su parte es una actividad que conlleva una serie de normas que
tienen como objetivo guiar al participante hacia el triunfo, con el fin que la persona
pueda llegar hacia la victoria, “actividad en la que se participa por diversion o
entretenimiento” (Teixes, 2014, p. 26), por ende, este término abarca una serie
niveles y retos que dan como recompensa la satisfaccion personal sin haber ganado

un aprendizaje significativo.

Otra forma de Gamificacion es el Engagement que, traducido al espafiol, es
compromiso, un término adoptado por varios profesionales de la Psicologia
organizacional, para definir el compromiso del usuario con la actividad que realiza.
La investigacidn sobre este tema ha resaltado los elementos psiquicos implicados en
este término “Estado cognitivo continuo emocional de compromiso” Paredes, R.
(2015, p.15), importante para crear un convenio serio y comprometido del usuario
con la empresa o estudiante con los estandares escolares. El crear un espacio de
compromiso dentro de una empresa en el cual las personas implicadas
“consumidores”, se sientan identificados con los productos y la empresa, es parte del
Engagement; otro aspecto dentro de este término es el pacto que los empleados tiene,
su razén se debe a que cuando se ha alcanzado un Engagement se puede notar un
mejor desempefio laboral, mediante el vigor y la dedicacion, en el cual el empleado
se siente totalmente identificado con la empresa. La Gamificacion simboliza la
motivacion y el Engagement, “La Gamificacion potencia la interaccion”, (Paredes,
R., 2015, p. 17) hace que la persona se sienta identificada con la institucion, su razén
se debe a que los usuarios son seres psicol0gicos que necesitan expresar y compartir
ideas, temas de interés, quieren ser atendidos, por ende la Gamificacion es una
metodologia que quiere cumplir con estos estandares de manera que la persona se

sienta comprometida con las actividades que se propongan.

El Engagement académico, segin Requena, C. (2014) es el “estado mental
positivo relacionado con el trabajo”. (p. 63) Este compromiso que genera el
estudiante con diversas actividades academicas es el compilado de una serie de
elementos como: la atencion, concentracion y esfuerzo psiquico; dedicacion en la
cual se puede determinar el compromiso que tiene la persona con la tarea que realiza;

punto en el que el sujeto se centra en el tema a trabajar, haciendo que el estudiante
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genere una mayor responsabilidad y se sienta relacionado con las actividades que
esta realizando dentro del contexto académico.

Las Tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) hace referencia
a los avances tecnologicos que brinda la informacién, la telecomunicacion y
tecnologia audiovisual, herramientas que en la actualidad ya no son vistas solo como
un medio para la interaccion social, su razon es el correcto manejo de las TIC, en
diferentes &mbitos educativos, laborales, etc. Hansen, C. (2014), resalta que “los
beneficios dependen del uso que se le dé a esta”. (p. 35) De esta manera las TIC,
dentro del area educativa, son una gran ayuda para mejorar el proceso de aprendizaje;
el docente es el principal implicado en esta actividad, su razon se debe a que las
nuevas actualizaciones sobre tecnologia relacionadas con la educacion, obliga al
docente estar a la par de los nuevos avances tecnoldgicos, para hacer de su clase un

espacio mas didactico, en el que se genere un mejor aprendizaje para los estudiantes.

La influencia que las TIC han tenido en la sociedad, a travées del tiempo han
brindado la oportunidad, de crear. Garcia, D. (2015) los considera como métodos
educativos basados en “principios filosoficos y pedagdgicos, producto del devenir
historico; incluyen recursos y la tecnologia disponible en cada momento”. (p. 63).
Dando la oportunidad a la tecnologia de relacionarla con las actividades del &mbito
educativo de los estudiantes, generando asi un ambiente propio entre educando y
saber, enfocado en hacer llegar el mensaje mediante nuevos sistemas, que capten la
atencion del estudiante; partiendo con la seleccion de informacion adecuada, y asi
evitar la sobre carga psiquica, ademas esto no significa que los saberes deben

cambiar.

De acuerdo con los datos cuantitativos manifestados por Paredes, R. (2015)
quien cita a Zicherman, y que considera que la Gamificacion se encuentra
conformada por “un 75% Psicologia y un 25% tecnologia”. (p. 19). Su razon se debe
a que la motivacion es un factor importante al momento de hablar de Gamificacion,
motivo por el cual, el sujeto se siente enganchado con la actividad que realiza, en si
la Gamificacion es una herramienta que busca mediante la Psicologia crear
actividades que mantengan motivado a una persona. La Gamificacion aplicada dentro

de un espacio no ludico como: escuelas, colegios, universidades, promueve en las
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personas el compromiso que tiene el estudiante con su aprendizaje, debido a que
empieza a comprender su uso y el lugar de aplicacion de lo aprendiendo, generando
asi una sensacion de satisfacciones al realizar las actividades cotidianas de los

saberes, por dificil que pueda parecer este proceso.
Fundamentacion Técnica
Teoria de Flow o Flujo

El flujo es el estado psiquico el en cual el usuario se encuentra ligado con la
tarea que esta realizando, “estado de maxima concentracion y entretenimiento de un
jugador”. (Gallardo, 2015, p. 75), este término permite comprender la razén por la
que los videojuegos generan mayor atraccion su razén se debe a que el flujo puede
presentarse al realizar cualquier actividad. Este proceso se muestra cuando hay cierta
relacion con las caracteristicas de la persona en correlacidn con las caracteristicas de
la tarea que realiza; cuando el sujeto logra llegar al flujo, empieza a sentir una
satisfaccion y a sentirse agradable por la actividad que realiza, alcanzando una
sensacion logro, sintiéndose parte de la tarea que realiza; para comprender
adecuadamente el sentido del flujo se podria comprar con la sensacion al momento
de jugar debido a que es una actividad que le permite a la persona desarrollar sus
conocimientos, habilidades, generando un mejor desenvolvimiento en la actividad,
en el cual el sujeto se siente bien con lo que realiza, su razon se debe a que la actividad
que esta realizando ha alcanzado tener la atencion del sujeto, para que se concentre
en lo que realiza. Teixes, (2014) “Estado mental en el cual la persona esta
completamente inmersa en la actividad que esta desarrollando”. (p. 42) alcanzar este
estado psiquico sobre entiende que la persona a entendido lo que esta realizando y el
proposito de ello, generando de esta forma una sensacion de placer al realizar sus

actividades cotidianas, por dificil que pueda parecer.

Relacionado con el uso de la tecnologia se encuentra la motivacion, que es
una terminologia que nace de los fundamentos historicos de la corriente humanista,
debido a que su precursor Carl Roger, refiere en su teoria que las personas son entes
libres que tienen un juicio de valor basado en su experiencia, que junto a la

motivacion pueden llegar al logro personal y una homeostasis emocional,
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permitiéndole resolver problemas que se presentan en la cotidianidad, alcanzando
hacer lo que anhela, pero que también pueden verse influido por diversos factores
intervinientes. Juarez, Hernandez, Resendiz (2009) manifiestan que el yo real es “que
la mayoria de las veces se necesita de una critica o consejo constructivo, para que el
individuo pueda detectar y evaluar sus debilidades”. (s.n.p.) debido a que este
término abarca lo que en realidad es el sujeto, como se percibe asi mismo, por otro
lado, el psicélogo Carl Roger, Juarez, Hernandez, Resendiz (2009) refiere que las
personas tienen un “yo ideal, que es lo que percibimos y queremos ser en cuanto a 10
econdmico, salud y bienestar social en especial la seguridad no se ha obtenido de
manera viable o factible”. (s.n.p.) haciendo muchas veces que las personas muestren

ante la sociedad algo que no son o algo que les gustaria que sea visto en ellos.

La Gamificacion es la metodologia que a través de su mecénica motiva a
una persona a cumplir con una tarea especifica, Teixes, (2014) refiere que es la
“capacidad que sus sistemas tienen para estimular la motivacion de sus usuarios”. (p.
37) promoviendo de esta forma un mejor aprendizaje y conducta, dando la
oportunidad de que la persona se sienta satisfecha por alcanzar sus logros, al ver dado
su mayor esfuerza y dedicacion, Paredes, R. (2015), “La motivacion es la base del
comportamiento humano. Cuando actuamos, los hacemos persiguiendo un objeto
claro”. (p. 19) La motivacion es la union de varias funciones psiquicas que generan
en el sujeto un movimiento voluntario, normalmente este movimiento le ayuda a
cumplir sus actividades, una tarea o alcanzar una meta, la motivacion debe estar
ligada con la conducta de la persona y las actividades que realiza; puede ser un
instrumento esencial en el &mbito escolar, laboral, etc. Su razén se debe a que,
mediante la motivacion, se puede generar un mejor desarrollo de las personas en sus
actividades diarias. La motivacion, un término que ha sido utilizado por varios
profesionales, para dar explicacion, al porqué las personas son optimistas al realizar
una actividad, comprender los aspectos dindmicos que engloba la motivacion. La
motivacion puede verse influida por diversos aspectos intrinsecos y extrinsecos, los
mismo que determinan la conducta del ser humano para realizar una accion, el cual
puede variar de acuerdo con las necesidades que la persona puede tener durante cada
proceso madurativo desde la etapa: paidologica, hebegdgico, andragdgico y

gerontologica, aspecto significativo que determinara la intensidad de la motivacion.
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Requena, C. (2014), por su parte, considera que “la motivacion y los estados
emocionales de los practicantes tienen un peso fundamental tanto en el rendimiento
escolar como en la calidad de las interpretaciones y el propio bienestar personal”. (p.
48) La motivacion, término que ha sido utilizado por varias personas para justificar
el desequilibrio de la persona ante una tarea, su razon se debe a que este constructo
es catalogado como el pedal que impulsa el comportamiento del sujeto para realizar
un trabajo ya sea en el aspecto laboral o académico, por ende la motivacién es un
aspecto que engloba una serie de elementos que no han podido ser precisados con
exactitud, pero se ha podido determinar que la motivacion de las personas ya sea en
el contexto escolar o profesional puede verse orientada por la seguridad que tenga el
sujeto de si mismo ante la terea a ejecutar, las expectativas que tiene dentro del

espacio gue se encuentra.

Requena, C. (2014) sefiala que “tradicionalmente ha existido una separacion
casi absoluta entre los aspectos cognitivos y los afectivos-motivacionales a la hora
de estudiar su influencia en el aprendizaje escolar”. (p. 50) El estudio motivacional
visto desde estas dos aristas ha quedado atras, debido a que los nuevos espacios de
instruccion y los nuevos reglamentos que establecen los distintos gobiernos del
mundo, han considerado que estos elementos psiquicos deben trabajarse de manera
compuesta para generar un mejor aprendizaje, y por ende promover un mejor
rendimiento escolar, su razon se debe a que la ensefianza es un proceso en el cual se
ven incluidos referentes cognitivos como: estrategias, metodologias, constructos,
pero ademas es preciso tener la predisposicion necesaria del estudiante para poder

generar un aprendizaje significativo,

Varios profesionales de la Psicologia han considerado que la motivacién es un
término esencial dentro de la vida académica del estudiante, por lo cual Requena, C.
(2014) cita a Pintrich y De Groot sefialando que en la Gamificacion pueden
distinguirse tres categorias generales de constructos motivaciones que son relevantes
para la motivacion en contextos educativos, asi:

(a) percepciones y creencias individuales sobre la capacidad para realizar una

tarea (e.g. percepciones de competencia, autoeficacia, control, atribuciones); (b)

las razones o intenciones para implicarse en una tarea (e.g, metas, interés, valor,
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motivacion intrinseca), y (c) las reacciones afectivas hacia una tarea (e.g
ansiedad, orgullo, vergiienza, culpa, ira) (p. 50).

Una forma de motivacion es la motivacion intrinseca, que es el comportamiento que
la persona genera de manera personal, sin tener algin estimulo externo, enfocada en
alcanzar metas propuestas por si mismo, y asi alcanzar el logro personal, Teixes, F.
(2014) “Se puede definir como aquella que lleva a hacer algo por deseo propio. La
motivacion reside en aquello que se hace de manera interna”. (p. 38) Por este motivo
la persona debe tener claro cual es su enfoque de vida o lo que desea hacer, debido a
que sera el estimulo que lleve a la persona alcanzar su superacion personal,
promoviendo de esta forma sus habilidades psiquicas, orientadas a la investigacion y
al aprendizaje, de manera que el sujeto alcance el logro personal, y con ello alcanzar
la autorrealizacion como lo manifiesta Maslow en su teoria de la piramide de

Autorrealizacion.

La motivacion extrinseca, por su parte es el comportamiento que se presenta
cuando hay estimulo del exterior de por medio, aquello que el sujeto obtiene de otras
personas, con el fin de sentirse satisfecho; Teixes, F. (2014) manifiesta que “es la
tendencia a desarrollar actividades con el fin de obtener recompensas externas”. (p.
48) Este tipo de motivacion es diferente al esquema intrinseco, debido a que la
persona no busca un logro personal, sino sentirse motivada ante los estimulos del
exterior como el reconocimiento de los demas, alabanzas, aplausos, entre otros; en
algunos casos la motivacion extrinseca puede influir sobre la motivacion intrinseca
de la personas, su razén se debe a que cuando la persona reciben elogios o factores
econdmicos, tienden a generar mayor importancia sobre lo externo, dejando de lado
la satisfaccion al cumplir las actividades, Teixes, F. (2014) “las personas terminan
creyendo que la razon de su participacion en esa actividade esta mas relacionada con
los premios que con el interes propio”. (p. 48) generando de esta manera una

reduccién del interés de la persona por alcanzar el éxito personal.

Martin, (2013) refiere que “desde la psicopedagogia, se ha empleado el
término de motivacion académica para designar a la motivacién dentro del contexto
educativo”. (p. 49) La motivacion es todo el agregado de elementos como: la

percepcion que la persona tiene de si misma, la vision que tiene en el futuro; el
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significado que tiene realizar una actividad ya sea escolar o laboral, encaminada en
un fin comun, hace referencia a la estimulacion y orientacion de un comportamiento,
motivo por el cual en ocasiones algunas personas se emocionan con rapidez, pero
que pueden decaer facilmente, pueden encontrarse motivadas, pero no contintian en
ese estado por mucho tiempo. Martin, (2013) cita a Alfonso y Cols; quienes sefialan
que “las expectativas académicas de los estudiantes son fundamentales en los
primeros cursos de los estudios universitarios superiores, ya que los estudiantes
pueden presentar altas expectativas que pueden realizarse satisfactoriamente”. (p. 50)
Pero para hablar de motivacion académica, hay que tener claro el concepto entre
motivacion y voluntad, debido a que pueden ser confundidos dentro del contexto
académico por su similitud, su razén se debe a que la motivacién es la
responsabilidad que tiene la persona por efectuar una tarea, mientras que la voluntad
es la intensién que puede tener un sujeto por realizar una actividad; de esta forma, y
realizada esta a aclaracion, es mas factible comprender porque los educandos ponen
mayor énfasis al realizar una tarea sin determinar el tiempo en que esta tome

realizarla.

Martin, (2013) cita a Weiner quien considera que “es probable que la
eleccion de tareas de dificultad intermedia por parte de las personas se explique mas
por principios hedonistas, por el valor informativo que aportan al individuo™. (p. 54)
La motivacion de logro, es un constructo que esta basado en un saber cognitivo, en
la cual se define a la conducta de logro como un conflicto de emociones, generadas
en el sujeto tras haber indagado los secretos que tiene el triunfo, y la evitacion de la
desilusién, de esa forma aprende asimilar con mayor facilidad el nuevo espacio en el

que se encuentra la persona.

Martin, (2013) cita a Winterbottom aduciendo que “la motivacion de logro
en la infancia, una fuerte relacion entre la forma que tienen los padres de fomentar la
independencia y la autoconfianza en sus hijos”. (p. 56) Estudio en el cual los padres
son los principales participes, quienes seran los encargados de brindar un mayor
espacio a sus hijos pequefios para que tomen sus decisiones, de manera que generen
seguridad en lo que realicen, fomentando asi una mayor motivacion de logro,

mientras que los adolescentes obtuvieron bajo resultado en referencia a la motivacion
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de logro, debido a que los padres restringen cierta libertad y les dan menos espacio
para que puedan emanciparse, como conclusion esta investigacion permite
comprender cuan significativa es la familia y la influencia que tiene sobre un persona
en la etapa paidagdgica, para fomentar una motivacion de logro, y por ende promover

una mayor seguridad en las tareas que realizan.

Las necesidades han sido parte de la persona desde su nacimiento, asi lo han
manifestado varios profesionales de la Psicologia, considerada como la ausencia de
un elemento esencial en la vida del sujeto, el cual puede ser un factor importante para
motivar a la persona al realizar una actividad. Abrahan Maslow psicélogo, precursor
de la teoria humanista, manifiesta que las personas en su vida buscan alcanzar metas,
o como él lo manifiesta, llegar a la autorrealizacion, su teoria considera que mientras
el sujeto cumple con sus necesidades, aparecen nuevas necesidades que deben ser

cubiertas.

Dentro de la teoria de la motivacion humana Pila, J. (2012) cita a Maslow,
quien refiere que “una jerarquia de necesidades y factores que motivan a las personas;
identificando cinco categorias de necesidades y se construye considerando un orden
jerarquia”. (p.22) Conocida como la piramide de Maslow, engloba una serie de

necesidades que las personas presentan en el diario.

Abraham Maslow precursor de la escuela humanista considera que las
necesidades fisioldgicas, son la base fundamental para la motivacién de la persona,
ademas de estar relacionadas con la con la parte biologica, también pueden ser
Ilamadas como impulsos, debido a que son necesidades esenciales que le permiten a
la persona vivir, por este motivo Maslow, la considera al inicio de la piramide de las
necesidades como la mas esenciales para la vida humana, este elemento que
manifiesta el psicélogo Maslow en su pirdmide, Pila, J. (2012), “necesidad de
respirar, de dormir, de comer, de refugio”. (p.22) Enfocadas en la supervivencia de
la persona, las mismas que permiten la subsistencia del sujeto; su razon se debe a que
los elementos que se encuentran dentro de esta necesidad le permiten al sujeto seguir
hacia la autorrealizacion, en caso de no cumplirse con estas necesidades la persona
puede actuar de forma instintiva y llevarlo hacer violento con el fin de cumplir estas

necesidades.
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Las necesidades de seguridad, son elementos psicoldgicos, que le brindan al
individuo un estado de homeostasis, emocional, social, econémico, esta fase llega a
su éxtasis, cuando la persona ha cumplido con las necesidades fisioldgicas, razén por
la cual, empieza a presentarse otro tipo de necesidades, relacionadas con su seguridad
en el lugar que se encuentra y junto a las personas de su entorno social, que le
permiten llevar un nivel equilibrado en su vida diaria, esta necesidad puede estar
ligada al miedo, ya que puede desestabilizar el estilo de vida que lleva el sujeto
“Necesidades de amor, afecto y pertenencia”. (Pila, J. 2012, p. 23). Esta necesidad
se encuentra ligada al &mbito social en el que se encuentra la persona, motivo por el
cual puede convertirse en un espacio propenso a diferentes cambios interpersonales,
ademas el nivel de seguridad va aumentado de acuerdo con la edad de la persona,
debido a que cuando son nifios existen necesidades de seguridad basicas que pueden
realizarse con facilidad o que son cumplidas por los padres; en la edad adulta las
necesidades aumentan y por ende pueden ser elementos desmotivadores que frustran

el desarrollo de la persona.

El presente elemento pertenece al tercer escalon dentro de la piramide
Maslow, “necesidades que contienen amor, y la afiliacion a un cierto grupo social”.
(Pila, J. 2012, p. 22) Estd enfocado en la interaccion social afectiva con otras
personas, que le permita a la persona ser parte de un grupo, esta fase motiva al sujeto
hacer una persona que interactia con los demas ya sea dentro de su grupo social o
nuclear, con la pretension de expresar lo que esta aprendiendo en su grupo, esta nueva
necesidad nace, después de haber cumplido las anteriores necesidades, eso se debe,
a que esta necesidad es el resultado de las necesidades fisiologicas y de seguridad.
Esta necesidad le permite a la persona realizar una introspeccion sobre si mismo, su
autor la considera como un elemento con menor relevancia, debido a que cuando se
ha cumplido con las anteriores fases de la piramide esta fase esta casi fundamentada,

ademas el sujeto ha elevado su estima y tiene en confianza en si mismo.

Tambiéen conocida como necesidad del ego, se encuentra enfocada
directamente en la autoestima de la persona, “estima superior”. (PILA, J. 2012, p.
22) proceso en el cual la persona valora como es, lo que es y lo que hace, el reconocer

y dar valor a estas caracteristicas, ayudan a que el sujeto se sienta seguro de si mismo;
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y una estima bajo, en el que refiere al amor propio, respeto a otras personas, “Estima
inferior”. (PILA, J. 2012, p. 22). Esta necesidad estd ligada dentro del aspecto
afectivo debido a que el sujeto desea ser elogiado por su éxito alcanzado, generando
en la persona un sentimiento de pertenencia con lo que realiza, aumento en el respeto
de cémo es y promoviendo de esta forma la importante que es el sujeto para su
entorno; en caso de no cumplir con los elementos de esta necesidad, genera que la

persona se siente menospreciados, sin sentido y sin valor.

Es el ultimo escalon dentro de la piramide de Maslow, la autorrealizacion
es el resultado que ha obtenido la persona después de haber logrado cubrir todas las
necesidades presentadas en la pirdmide, Maslow manifiesta que es la Ultima
necesidad que la persona logra alcanzar, debido a las dificultades que pueden
presentarse en las anteriores necesidades, llegar a este espacio le permite a la persona
tener claro cual es su camino o rumbo de vida, “para ser y hacer lo que la persona
nacio6 para hacer”. (PILA, J. 2012, p. 22), al llegar a esta fase el sujeto aumenta su
autoestima, convirtiéndose en un ejemplo para cada persona; ademas le permite a la
persona tener claro su propdsito en la vida, también sentirse tranquilo con lo que es

o0 lo que alcanzado.
Estructura de la aplicacién

Su aplicacidn inicia con el disefio llamativo, Teixes, (2014) sefiala que “la
gamificacion es el uso de elementos y disefios propios de los juegos en contextos no
son ladicos”. (p. 21) la intereface de la metodologia permite tener la atencion y
predispocision del usiriario, de manera que sienta empatia por esta mecanica, debido
a que seré el primer contacto que tendra el participante, promoviendo de esta manera
una mayor atencion de la persona, sobre las nuevas experiencias al momento de
realizar una actividad, competir y saber que pueden ser recompensado, al cumplir
con la tarea que se le proponga, por ende los elemento que conforman parte de la
Gamificacion de los juegos tiene que “Coexistir con motivacion”. (Gallegos y
Heredero, 2013, p. 810) son aspectos importantes que motivan al participe al

momento de ser parte de la mecanica.
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Estrategias

La Gamificacion como estrategia, estd enfocada en motivar al usuario a
buscar soluciones y crear tacticas con las indicaciones que recibe en cada nivel de
juego, las mismas que le ayudaran a resolver cada reto que se presente o se haya
propuesto, con el afan de crear un mayor deseo de superacion, paralelamente con la

informacion que recibe de la actividad que realiza.
Desafios

El jugar permite comprender el desafio del juego es un punto esencial para
mantener la motivacion del usuario; lo cual busca el compromiso del jugador de
acuerdo a la dificultad que se presente en el juego, debido a que el desafio permite
explotar su potencial y asi el crecimiento del usuario, por ende es esencial que dentro
de los desafios exista un desafio que motive al jugador, que se consideraria como la
parte esencia del juego, ya que al relacionarlo con otras areas, el crear retos ya sea en
la parte organizacional o educativa la mejor forma de mantener motivado y tener la
atencion, es el reto que asume el usuario voluntariamente de forma que puedan
concentrar su atencién en superarlos. Los desafios que se presentan en cada actividad
son dificultades que deben ir acompafiadas de recompensas, ya que sera el premio
que la persona obtiene después de haber superado un reto, el motivador de
participacion o interaccion. Teixes, (2014) menciona que “para las personas es mas

facil manejar objetivos a corto plazo que objetivos a largo plazo”. (p. 67)
Niveles

Los niveles dentro de la Gamificacion, se los conoce como la cantidad de
saberes que el usuario adquiere durante todo el proceso. Es el complemento de cada
juego, un elemento importante para el usuario, el cual le permitira crecer y por ende
ganar recompensas en cada nivel, un nuevo reto que asume el usuario y una nueva
oportunidad de ganar; mientras mas dificil sea el nivel, el jugador sabe que su
recompensa tendra mayor valor, la dificultad del nivel del juego en el que se
encuentra la persona crea un deseo de superacion, en la que el usuario se siente
motivado por alcanzar su objetivo. Otro aspecto importante dentro de este

fundamento tedrico es el tiempo. Teixes, (2014) refiere que debe haber un “espacio
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de tiempo muy concreto”. (p. 66) este periodo de tiempo debe ser estudiado
minuciosamente debido a que va acorde a las dificultades que se presentan durante
el proceso de Gamificacion, permiten al participante mejorar sus habilidades
mentales y motoras de acuerdo al grado de dificultad que presenten los nivel, El
motivo de realizar este proceso, se debe a que los niveles estimulan el grado de

motivacion y particiapcion del usuario.
Areas de aplicacion
Educacion

La Gamificacion y su aplicacion en el &mbito educativo utiliza los video
juegos, que en la actualidad acogen a varios cibernautas en el uso de las redes M2
Research (2012) “estima que el total de mercado de los videojuegos, alquiler de
videojuegos, suscripciones, descargas digitales, juegos casuales, juegos sociales,
juegos maviles superan los 50 mil millones de délares sin incluir la venta de hardware
en el afio 2012”. (p. 803) Lo que ha sido punto de partida para que varias empresas a
nivel mundial influyan en la conducta de los consumidores, por ende la Gamificacion
es una técnica que utiliza los elementos que conforman los videojuegos para
intervenir directamente en el comportamiento de los usuarios; la metodologia
utilizada por los videojuegos y su relacién con la educacion al promover el
aprendizaje, Tiene como objetivo ayudar al estudiante a mejorar sus conocimientos
y habilidades; de manera didactica, en la cual se pueda impartir saberes a los
estudiantes de forma divertida; que permita a los estudiantes desarrollar sus

habilidades para su camino profesional sin importar su etapa evolutiva.
Area organizacional

La Gamificacion dentro del aspecto organizacional, utiliza técnicas de juego
para dar una vision ludica a las actividades diarias en el trabajo; es un tema que esta
enfocado en brindar nuevas experiencias a los empleados: agradables, divertidas,
mientras realiza su trabajo, como iniciativa o para aumentar la produccién, la
motivacion y generar un mejor ambiente de comunicacion entre los empleados de las
distintas areas de una empresa. Garther (2011) sugiere que “mas del 70% de las

empresas del ranking global 2000 de Forber habran aplicado la Gamificacion hacia
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el afio 2015”. (p.803) debido a que la Gamificacion es una metodoldgica de juego
que ofrece mejorar el ambiente laboral, promoviendo un espacio interesante y

divertido tanto para el empleado como para el cliente.
Otras areas

La Gamificacidn es una mecéanica que puede ser incluida en varios &mbitos
de la vida diaria de las personas sin excluir: edad y sexo; esta metodologia ayuda a
mejorar la vivencia del beneficiario, asi, Gallegos y Heredero, (2013) consideran que
Gamificar significa “motivar, lograr, promover y conservar una mayor

participacion”. (p.803)

Debido a los beneficios que puede traer esta metodologia, se han ofertado
aplicaciones para los usuarios y empleados, esto se debe a que los juegos pueden ser
aplicados en diferentes tareas cotidianas teniendo el mismo efecto sobre las personas
que son parte de la Gamificacion ya sean areas como; educativa, econdémica, laboral,
que tiene como objetivo crear personas que sean “triunfadores, sociables,
exploradores y ambiciosos”. (Gallegos y Heredero, 2013, p. 803). Dando como
resultado un mejor desarrollo en las distintas areas descritas, de forma que cada
espacio, pese a no ser ludico pueda ser un lugar en el que las personas puedan sentirse
motivadas mientras realicen sus tareas; dando como resultado un mejor desarrollo

personal y laboral.
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Hipotesis

HI (Hipotesis alterna)

La Gamificacion SI influye como estrategia DE MOTIVACION A LA
EXCELENCIA ACADEMICA en los estudiantes de segundo semestre de la carrera
de DE MOTIVACION A LA EXCELENCIA ACADEMICA en los estudiantes de
segundo semestre de la carrera de Ciencias Psicologicas de la Universidad

Tecnoldgica Indoamérica.

HO (Hipdtesis Nula)

La Gamificacion NO influye como estrategia de MOTIVACION A LA
EXCELENCIA ACADEMICA en los estudiantes de segundo semestre de la carrera

de Ciencias Psicologicas de la Universidad Tecnoldgica Indoamérica.

Sefialamiento de variables
Variable Independiente

La Gamificacion como Estrategias de motivacion a la excelencia académica.
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CAPITULO I

METODOLOGIA

Poblacion y muestra

Al ser un estudio de caso no hay una aplicacion estadistica en la seleccién
del grupo de estudio, debido a que el grupo fue escogido por conveniencia o por
seleccion intencionada, su razén se debe a que fue escogida mediante la revision de
las calificaciones del primer parcial y registros de asistencia; ya que, el interés del
estudio es escoger un grupo con el fin de observar si las estrategias de Gamificacion

son Utiles como motivadoras hacia la excelencia académica.

La muestra utilizada en el estudio es de tipo Muestreo Sistematico, consiste
en tomar una muestra de forma metddica, en donde las unidades se escogen de
acuerdo al patron seleccionado, el cual es seleccionado en consideracién a una
caracteristica especifica, permitiéndole de este modo al investigador manejar de
forma ordenada la muestra con la que se esta trabajando, Rodriguez, F. & Rodriguez,
J. (2016) “es necesario que la poblacion sea finita, formada por N elementos, de los

cuales se obtendré n, mismos que integran la muestra”. (p. 251)

Para el presente trabajo de estudio de caso, se ha seleccionado un grupo
especifico de estudiantes con problemas de rendimiento académico, en un ambiente
controlado como el salon de clase de la Facultad de Ciencia Humanas y de la Salud,
Carrera de Psicologia, con rango de edades entre 19 y 21 afios, que cursan el Proyecto

Formativo denominado Personalidad y Psiquismo.

Por el tamafrio de la poblacion y la modalidad de investigacion se trabajé con
la totalidad de la poblacion que es de 21 estudiantes, considerados como el grupo
experimental, del cual 5 de ellos fueron seleccionados, ya que, en el primer parcial

obtuvieron notas menores a siete puntos, considerado como requisito esencial para la
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promocion académica y de los que se esperaba mejore el rendimiento una vez

aplicada la metodologia de Gamificacion.
Meétodos, técnicas e instrumentos

Enfoque Investigativo

La investigacion es la ciencia utilizada para estudiar una poblacion, cuyo
objetivo es conocer sus principios y caracteristicas mediante un enfoque cuantitativo
0 cualitativo, debido a que su vocablo abarca una serie de aspectos como; datos
estadisticos, rasgos del espacio o el lugar a estudiar, detallando objetos o elementos
involucrados en la investigacion; la misma, que ha sido utilizada dentro de este
proyecto como base fundamental para el estudio; su razén se debe a que es un término
que se utiliza en el diario vivir de las personas de manera consciente o inconsciente.
En esta investigacion como tal, permite a los estudiantes reconocer las estrategias de
motivacion que les permitan generar un mejor aprendizaje dentro del salon de clase,
esta investigacion se ha basado en la revision del estado del arte, de tal manera que
la investigacion bibliografica permite tener informacion con fundamentos
psicoldgicos, mediante un proceso sistematico, la misma que es adquirida por medio
de la revision de fuentes primarias y secundarias, haciendo de la investigacion un
constructo fundamentado; motivo por el cual el presente trabajo de titulacion
contempla una investigacion documental, informacion que fue recopilada de dos
segmentos; el primer segmento relacionado con fuentes primarias, que se basan en la
informacién de registros de asistencia, registros de matricula de los estudiantes
participantes; y un segundo segmento que consta del analisis de fuentes secundarias
como: libros, articulos cientificos, repositorios digitales, que fueron relacionados
directamente con la investigacion, enriqueciendo asi el analisis bibliografico de este
trabajo, el mismo que se realizé en las instalaciones de la Universidad Tecnoldgica
Indoamérica. Otro de los aspectos fundamentales utilizados dentro de este estudio es
la investigacion de campo, su aplicacion se debe a que esta metodologia esta
constituida por técnicas encaminadas a la recoleccién de informacion relevante del
lugar a estudiar, como fue, las actividades de gamificacion para el desarrollo de la
motivacion en el salon de clase, fue realizado durante seis sesiones de una hora, en

la clase del Proyecto Formativo Personalidad y Psiquismo, permitiendo asi tener un
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contacto directo con la poblacion y la problemaética investigada; brindando la
oportunidad de conseguir nuevos saberes del ambiente como lo es el salon de clases;
inicidé con un muestreo de expertos, que determino el proyecto formativo en el que
se presentaban mayor cantidad de estudiantes con dificultades académicas, dando asi
la primicia para realizar la presente investigacion y definir el grupo experimental para
aplicar la Gamificacion como estrategia de motivacion hacia el aprendizaje de los

estudiantes universitarios, dentro de un espacio no ludico como son las aulas de clase.
Modalidad de la Investigacion

La investigacion, en su modalidad cuasi experimental se presenta con mayor
frecuencia en el estudio de caso, su razon se debe a que este tipo de investigacion
permite al investigador operar sobre una o mas variables que no han sido probadas
dentro de un espacio previamente seleccionado; el experimentar brinda al
investigador la oportunidad de aplicar las variables que considere necesarias de

manera que pueda manejar el evento de analisis.

Al aplicar la Gamificacion como estrategia de motivacion para alcanzar la
excelencia académica en un espacio no ltdico como la Universidad, permitio conocer
si los estudiantes estan interesados en ser parte de esta metodologia, ademas de saber
si esta estrategia cumple con las expectativas de ser motivadora de excelencia en el
rendimiento académico. La importancia de realizar un estudio de este tipo; ayuda a
presentar a la Gamificacion como estrategia facilitadora de motivacion en los
estudiantes respecto a un aprendizaje especifico, en un espacio no ludico en el cual
no se ha aplicado este tipo de estrategia, como el aprendizaje a nivel superior, a su
vez este estudio permitio obtener informacion, de la variable aplicada y los efectos
que tiene sobre los estudiantes, con las mismas caracteristicas de edad, nivel de

formacion y entorno de aprendizaje.
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Area de estudio

Psicologia Educativa

Enfoque

El enfoque de esta investigacion es cualitativo y cuantitativo. La
investigacion cuantitativa es una metodologia que ha permitido al investigador tener
una visién amplia y clara de los aspectos que se estan investigando, saber como
empieza la problematica, mediante el analisis de datos estadisticos de manera que se
pueda hacer una investigacion numérica y asi poder definir las limitaciones o como
se estan direccionando las variables que se estan estudiando. Por este motivo la
investigacion cuantitativa es esencial dentro de este trabajo de titulacion, la cual
permitié comprender y hacer un analisis de los resultados obtenidos del reactivo
psicoldgico aplicado a los estudiantes, cuestionario de motivacion general Rey
Carlos (1989). El estudio en este caso se relaciond con el analisis de la motivacion
hacia el aprendizaje, antes y después de aplicada la Gamificacion como estrategia
motivadora para el aprendizaje, este trabajo se analizd6 mediante un estadistico de
prueba de comparacion de medias. Este trabajo tiene un enfoque cualitativo su razon
se debe a que realiz6 un analisis sistematico de los resultados obtenidos del grupo de
estudiantes de Psicologia de la materia de personalidad y psiquismo.

Instrumento de investigacion

El reactivo que se utilizd durante el estudio, es el test de Motivacion general
“Cuestionario de Rey Carlos et al. (1989)”, elaborado por Juan Rey Gmez, Carlos
Espinosa Manso, Eugenio Hidalgo Diez; con un tiempo de aplicacién de 20 a 30
minutos, mismo que presenta diferentes factores de motivaciéon como “Interés,
atraccion y gusto por el trabajo, necesidad, independencia, aspiraciones, rendimiento,
expectativas de interaccion”. (Perez, 2014, p. 144) los mismos gque se encuentran
englobados por 49 preguntas en un escalafén de tipo Likert, que tiene una
apreciacionde 1 a5, con un nivel de respuestas que va (a—5 muy alto, b — 4 alto,
¢ — 3 normal, d — 2 bajo, e — 1 muy bajo), con los siguientes grados de estimacion:
Muy alta mayor o igual a 211 puntos, alta 192 — 210 puntos, normal 171 — 191 puntos,
baja de 151 — 170 puntos y muy baja de 0 — 150 puntos; vale recalcar que el test
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presenta un alcance del constructo a evaluar, cuyo objeto de mediciones se puede
precisar con facilidad pudiendo recurrir a métodos estadisticos y ademas predictiva
por su grado de eficacia que permite pronosticar una variable a partir de las
puntuaciones del test, obteniendo un nivel de confiabilidad de Alfa de Cronbach de

0.91. muy cercano a uno, demostrando asi que es altamente confiable.

Criterios de inclusion y exclusion del analisis casuistico

La materia de personalidad y psiquismo que se selecciona para aplicar
técnicas de Gamificacidn se debe a que hay un indice de estudiantes que el primer
parcial presentan notas menores a siete puntos, considerado como requisito esencial
para la promocion académica, ademas de ser una materia en la que hay mas
estudiantes con bajas calificaciones, se consideran parametros como estar

matriculado en la Carrera de Psicologia de la Universidad Tecnoldgica Indoamérica.

Procedimientos para obtencion de informacion y andlisis de datos

Este estudio parte desde la exploracion de dos segmentos, el primero fuentes
primarias: registros de asistencia, registros de matricula de los estudiantes,
calificaciones aspectos importantes para la seleccién del grupo de trabajo; en el
segundo segmento estan fuente bibliogréaficas como: libros, articulos, y escritos
validados, que estén vinculados al tema de la Gamificacion, y asi dar paso al analisis
y fundamentacién teérica para la elaboracién del marco tedrico y propuesta de
gamificacion , con el fin de fundamentar el proceso de estudio de caso; asimismo se
procediod con la seleccion del instrumento psicol6gico Cuestionario de Rey Carlos et
al. (1989), se recuerda que la primera evaluacion fue realizada de manera grupal en
un lapso de 20 a 30 minutos de acuerdo los estandares del instrumento, el cual
permite evaluar el nivel de motivacién del grupo de trabajo, ademas se comparti6
con los estudiantes el motivo de la evaluacion; durante el siguiente espacio se aplicd
la gamificacion como estrategia de motivacion en 6 talleres en un lapso de 30
minutos, con el fin de observar si se esta modificando la motivacion de los
educandos; de igual manera se realizd la segunda evaluacion de motivacion
utilizando el mismo instrumento psicologico utilizado en la primera evaluacion, de
manera que se puede observar si hubo un cambio significativo en la motivacion de

los estudiantes; asi mediante un andlisis estadistico de prueba T de student se pudo
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evidenciar Sl la Gamificacion funciono como estrategia de motivacion en el grupo
de estudiantes de Psicologia, de esa forma comprobar la hipotesis de este trabajo, y

asi demostrar la efectividad que tuvo este estudio.
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2lan operativo

drotocolo de intervencion

FASE ACTIVIDADES OBJETIVOS RECURSOS [TIEMPO RESPONSABLE
Fase | Revisar notas del primer parcial | Identificar el grupo de } Laptop 1 hora Investigador
Revision de de la materia de personalidad y | estudiantes a trabajar
calificaciones | psiquismo Conocer los estudiantes con
bajas calificaciones
Fase 11 Evaluar niveles de motivacion a | Definir el objetivo del proceso tCuestionario de | 30 m.  |nvestigador
Evaluacién Pre | los estudiantes de Gamificacion motivacion.
+ Esfero o lapiz
Fase 111 Elaboracion del taller No. 1 de | Elaborar estrategias de | Laptop 1 hora Investigador
Elaboracion del | Gamificacion. Gamificando tu | Gamificacion para la } Contenido de la
aller No. 1 clase. motivacion. materia
Ejecucion del Presentacion del taller a los | Presentar el tema de la clase a t Laptop 30 m. Investigador
aller No. 1 educandos sobre la | través de la Gamificacion + Saldn de clase
Gamificacion como estrategia + Sillas
de motivacion. - Proyector
+ Papel higiénico
Fase IV Elaboracion del taller No. 2 de | Adaptar la  estrategia de } Laptop 1 hora |nvestigador
Elaboracion del | Gamificacion, Gamificando tu | Gamificacién, con el tema a | Contenido de la
taller No. 2 clase tratar en la clase de materia

personalidad y psiquismo.
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Ejecucion del | Realizacion del taller No. 2 de | Mejorar el compromiso de los } Laptop 30 m. Investigador
taller No. 2 Gamificacion, Gamificando tu | estudiantes con la materia de | Salén de clase
clase. personalidad y psiquismo. - Sillas
- Proyector
- Papel higiénico
Fase IV Elaboracion del taller No. 3 de | Favorecer la interaccion entre + Laptop 1 hora Investigador
Elaboracion del | Gamificacién, Gamificando tu | educando y educador utilizando tContenido de la
taller No. 3 clase. la metodologia de Gamificacién materia
Ejecucion del | Desarrollo del taller No. 3 de | Generar mayor comprension + Laptop 30 m. Investigador
taller No. 3 Gamificacion, Gamificando tu | del tema de personalidad y | Salén de clase
clase. siquismo + Sillas
- Proyector
+ Dado
Fase V Elaboracion del taller No. 4 de | Elaborar actividades  Laptop 1 hora Investigador
Elaboracion del | Gamificacion, Gamificando tu | Gamificados relacionadas al (Contenido de la
taller No. 4 clase tema de clase de personalidad y materia
psiquismo.
Ejecucion del | Realizacion del taller No. 4 de | Mejorar la capacidad de andlisis | Laptop 30 m. Investigador
taller No. 4 Gamificacion, Gamificando tu | de los estudiantes. + Saldn de clase
clase. + Sillas
- Proyector
Lapiz y
porrador
Fase VI Elaboracion del taller No. 5 de | Proponer nuevos retos de + Laptop 1 hora Investigador
Elaboracion del | Gamificacion, Gamificando tu | acuerdo con el esquema del } Contenido de la
taller No. 5 clase juego Gamificando tu clase. materia
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Ejecucion del | Realizacion del taller No. 5 de | Mejorar el nivel de } Laptop 30 m. |nvestigador
taller No. 5 Gamificacion, Gamificando tu | competitividad de los | Salon de clase
clase. estudiantes. - Sillas
- Proyector
- Pelota de tenis
- Reloj
Fase VII Elaboracion del taller No. 6 de | Elaborar nuevos retos de } Laptop 1 hora |nvestigador
Elaboracion del | Gamificacion, Gamificando tu | acuerdo con el esquema del | Contenido de la
taller No. 6 clase Juego Gamificando tu clase. materia
Ejecucion del | Realizacion del taller No. 6 de | Favorecer el aprendizaje de los  Laptop 30 m. Investigador
taller No. 6 Gamificacion, Gamificando tu | estudiantes + Salon de clase
clase. - Sillas
- Proyector
Fase VIII Segunda evaluacion del nivel | Conocer el nivel de motivacion (Cuestionario de | 30 m  Investigador
Re Test de motivacion a los estudiantes | de los estudiantes, una vez motivacion

con

aplicada la Gamificacion

-Lépiz o esfero

Cuadro N° 1 Plan Operativo Propuesta
Fuente: Investigacién Bibliografica
Elaborado por: El Investigadora
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Disefio técnico de taller

Tema: Gamificando tu clase
Dbjetivo: Elaborar estrategias de Gamificacion para la motivacion.

TALLERI

¢Cémo Gamificar?
Beneficios

En quienes esta inspirado
este trabajo

Fase Actividades Aspecto a trabajar Técnica Metas de Tiempo Responsable
Resultados
Paso 1. Introduccion -Exposicion - | Proporcionar 20 min. |nvestigador
Preambulo ) Plenaria informacion acerca de
Pre,gunt_as (Para q_ue, Por la Gamificacion
qué, la importancia)
¢Razones para Gamificar
- ?
nicial las clases®
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¢ Qué es la motivacion?

Retroalimentacién

Paso 2. ¢Por qué es importante |Exposicién Obtener la autorizaciéon LOmin. |nvestigador
Compromiso su autorizacion? del docente y
estudiantes para aplicar
Compromiso del docente la Gamificacion dentro
y estudiantes de la clase
Medio
Paso 3. Ejercicio | Juego Gamificando tu |Gamificacion | Asimilar el 20 min. |nvestigador
clase en base al tema del funcionamiento del
dia de la clase de juego
personalidad y
Psiquismo
Paso 4. Mediante la dindmica del |Dindmica Comprender el 10 min. |nvestigador
Retroalimentacion | «“papel Higiénico”, se proposito de la
-inal pregunta a los gamificacién

estudiantes sobre como
les parecid los juegos
aplicados

Cuadro N° 2 Taller 1

Fuente: Investigacién Bibliografica

Elaborado por: El Investigador
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TALLER 1

FASE INICIAL

Tema: Proceso de induccion

Objetivo: Favorecer el conocimiento acerca de la Gamificacion
Materiales necesarios: salon de clase, sillas, proyector, laptop.
Preambulo

Se da a todos los estudiantes la introduccion sobre el tema, en el cual se brinda
informacidn acerca de la Gamificacion, de manera que exista una mejor compresion
del tema por parte de los estudiantes de Psicologia, también se menciona que la
informacion se present6 en la segunda hora clase como reforzador del tema

presentado por la docente.
FASE MEDIA

Obijetivo: Obtener el consentimiento informado de los estudiantes de Psicologia y la

docente
Materiales necesarios: hojas con las autorizaciones, esferos o lapices.
Compromiso

El consentimiento informado es un documento que confirma la autorizacion
y participacion de los educandos para el presente estudio de caso, “En ese marco, el
consentimiento informado (CI) se convierte en una herramienta de mediacion entre
los intereses de investigadores, financiadores e individuos incluidos en la
investigacion cientifica.”. (Cafiete, Roberto, Guilhem, Dirce, & Brito, Katia. 2012,
p. 122), su razon se debe a que este estudio es de tipo cuasi experimental que implica
la participacion de los estudiantes como grupo a quienes se les aplico las estrategias

de gamificacion, (ver anexo 5 Formato de consentimiento informado).

Objetivo. Comprension de los juegos de Gamificacion por parte de los estudiantes
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Materiales necesarios. Salon de clase, computador portatil
Ejercicio
Juego demostrativo: Quien quiere pasar el semestre

El juego consiste en sortear un estudiante del grupo, para que pueda participar
en las diferentes preguntas que plantea el juego, el mismo que tendra un limite de
tiempo por pregunta, vale recalcar que las preguntas estan basadas en la temética de
la clase, de manera que esto permita al estudiante reforzar su conocimiento y asi
motivarlo a mejorar su participacion dentro del salon de clase. Este espacio
demostrativo pretende mostrar los beneficios de la Gamificacion como estrategia de
ensefianza en el aprender jugando, en este caso dentro de las técnicas de
Gamificacion fueron consideradas las recompensas para obtener un beneficio
cognitivo y cualitativo, ademas la técnica de logro busca la superacion, entendida
como el proceso en el cual el participante desarrolla nuevas habilidades, que dentro
de la motivacién le permiten al participante alcanzar la satisfaccion personal.
Bolinches, A. (2014) “Los hombres y mujeres de este mundo encuentren en su propia
identidad la manera de sentirse realizados por encima y mas alla de condicionantes
de género, raza, religion, ideologia, nacionalidad o cultura”. (s.p) La superacion
personal es un proceso de transformacién y desarrollo, a través del cual una persona
trata de adoptar nuevas formas de pensamiento y adquirir una serie de cualidades que

mejoraran su calidad de vida.
Fase final

Objetivo. Conocer el impacto de los estudiantes frente a esta nueva propuesta de

gamificacion

Materiales. Papel higiénico
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Retroalimentacién

Consiste en hacer una recapitulacion sobre la importancia, y su experiencia
frente a esta nueva propuesta de Gamificacion dentro de un espacio no ludico, el
mismo que sera dirigido por parte del Investigador; una vez explicado el proceso y
puesto en practica las dinamicas, se procede con la actividad llamada Papel higiénico,
el cual inicia con la instruccion de la dindmica de juego, que consiste en trozar el
papel higiénico en varias partes, luego, cada estudiante debe tomar los trozos de papel
que desea, “minimo tres papeles por estudiante”, cada participante hara el nimero de
comentarios sobre el juego que se presenta, segun la cantidad de papeles que haya
tomado, esta dindmica tiene como objetivo conocer el impacto que tiene la
gamificacion en los estudiantes al relacionar los juegos ludicos con los temas de
clases.
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Tema: Gamificando tu clase No.2

Taller 11

Dbjetivo: Adaptar la estrategia de Gamificacion, con el tema a tratar en la clase de personalidad y psiquismo

Fase Actividades Aspectos a [Técnica Metas de Tiempo  Responsable
trabajar resultados
Paso 1. -Saludo a los |-Saludos Realizacion  del p min. nvestigador
Bienvenida estudiantes - Presentacion de [taller No. 2 de
- Encuadre: Reglas |los juegos Gamificacion.
e instrucciones de |- Encuadre
los juegos de Mejorar el
Gamificacion compromiso de los
estudiantes con la
materia de
nicial personalidad y
psiquismo.
Gamificando  tu
clase.
Proporcionar
informacion acerca
de los juegos de
Gamificacion
Paso 2. -Aplicacién del Gamificacion Presentar mediante 20 min. nvestigador
. Aplicacion  del juego | Juego Gamificando  tu |el juego de
Medio |~ ... .
Gamificando tu clase Gamificando  tu [clase”
clase
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Gamificacion
informacién
relevante de los
temas vistos en la
materia de
personalidad y
psiquismo.

Paso 3.

Final

Retroalimentacién

Preguntas acerca
del trabajo que se
esta realizando
sobre la
Gamificacion con
la materia de
personalidad y

psiquismo
mediante la
dinamica el
higiénico

-Dinamica
-Feedback

Comprender el
proposito de la
gamificacion

5 min.

nvestigador

Cuadro N° 3 Taller 2

Fuente: Investigacién Bibliografica
Elaborado por: El Investigador
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TALLER 2

FASE INICIAL

Paso 1
Tema: Bienvenida

OBJETIVO: Presentar el rol del investigador y de los estudiantes dentro de este
espacio de gamificacion

Materiales necesarios: Saldn de clases, Sillas, laptop, papel higiénico
Bienvenida

Se da un saludo cordial a los estudiantes en el cual se agradece a los
educandos por su presencia, dentro de este nuevo espacio de Gamificacion y a su vez
se realiza la presentacion del investigador y el rol que tiene dentro de la actividad,
debido a que sera quien guie a los estudiantes en las actividades propuestas dentro de
este taller, también se manifiesta que pueden realizar las preguntas necesarias en caso
de no tener claro el trabajo que se va a realizar, favoreciendo de esta manera el

desarrollo de la actividad.

FASE MEDIA

Paso 2

Objetivo: Comprender la tematica que lleva acabo la Gamificacion

Materiales necesarios: Laptop, sillas, mesa, proyector, material multimedia,

laminas Power point, paginas web (Random Picker).
Aplicacion de juegos de gamificacion

En el presente juego se realiza el encuadre acerca del juego “Gamificando
tu clase” en el cual se exponen las reglas y las instrucciones de las actividades, el
mismo que consiste en dos partes: La primera del juego que es comun a todos los

juegos que implica la seleccién de un estudiante al azar mediante el uso de la
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aplicacion Random Picker, que consiste en una ruleta con los nombres de los

estudiantes de la clase de Personalidad y Psiquismo.

La segunda parte del juego Gamificado tiene dos variantes, el jugador
seleccionado tiene que responder una serie de preguntas, el juego consta de nueve
preguntas con complejidad progresiva, cada pregunta vale un punto acumulable,
tiene cuatro opciones de repuesta, de las cuales solo una es verdadera, ademés consta
de tres comodines que pueden ser utilizadas en caso de que el educando no esté
seguro de su respuesta, permitiendo al estudiante tener una mejor interaccion con los
temas revisados en la clase, al final de su participacion se guarda los puntos obtenidos
por los estudiantes para mostrar al final una lista de los participantes y el logro
alcanzado. La segunda variante consta también de nueve preguntas con dos opciones
de respuesta, ésta segunda aplicacion no tiene comodines, al final de su participacion
se guarda los puntos obtenidos por los estudiantes para mostrar al final una lista de

los participantes y el logro alcanzado.

En este primer taller se trabajé sobre la teoria de Catell referente la
personalidad que fue presentado por la docente del proyecto formativo y evaluado

durante los tltimos 30 minutos de la clase.

Esta actividad ladica permitio que el estudiante mejore el Engagement, con
la materia de personalidad y psiquismo desde un estado afectivo-cognitivo de
compromiso con la tarea y que es persistente porque, no esta focalizado en un objeto
0 situacion en particular”. (Pérez, 2014, p. 66), de manera que se promueve una mejor
relacion y responsabilidad del educando con el juego y su propio conocimiento en si;
ademas, causa un mayor impacto con los temas observados durante la clase. La
técnica de competicion en Gamificacion utilizada en este caso persigue el afan de
competir e intentar ser mejor que el reto de su clase. Bolinches, A. (2014) manifiesta
que “podemos tomar la determinacion de reorientar nuestro destino desde el esfuerzo
personal”. (s.p) Permitiendo de esta manera que el participante genere nuevas ideas
y estrategias que le permitan crear una nueva conducta de aprendizaje que le ayude

a perfeccionar su desempefio académico.

FASE FINAL
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Paso 3
Objetivo: Conocer el impacto que tuvo la dindmica, en los estudiantes
Materiales necesarios. Laptop, proyector, papel higiénico.

La actividad tiene como objetivo conocer el impacto que va teniendo en los
estudiantes la Gamificacion dentro de la sala de clase, el proceso inicia con trocear
el papel higiénico en varias partes, para que cada estudiante pueda tomar los trozos
de papel que desea, “minimo tres papeles por estudiante”, como siguiente paso, el
estudiante debe comentar de acuerdo al nimero de trozos de papeles que haya
tomado, como esta siendo su experiencia con la Gamificacion y la importancia que

tiene la metodologia dentro del aprendizaje.
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Tema: Gamificando tu clase No.3
Dbjetivo: Favorecer la interaccion entre educando y educador utilizando la metodologia de Gamificacion

Taller 111

Fase  Actividades Aspectos a trabajar [Técnica Metas de resultados Tiempo Responsable
Paso 1. Bienvenida | -Saludar a los |-Saludos Desarrollo del taller No. 3 de pmin. [|nvestigador
estudiantes -Presentacion | Gamificacion, Gamificando tu clase.
Presentacion del |de juegos
nicial investigador y su rol |- Encuadre Generar mayor comprension del tema
de personalidad y siquismo.
Proporcionar informacién acerca de
los juegos de Gamificacion,
Paso 2. Aplicacion del Juego |Gamificacion |Presentar mediante el juego de R0 min. |nvestigador
Aplicacion del | Gamificando tu clase |Gamificando |Gamificacion informacion relevante
uego Gamificando tu clase de los temas vistos en la materia de
Medio tu clase personalidad y psiquismo utilizando
casos cortos, de manera que se
promueva el andlisis de la materia
vista con el reto propuesto.
Paso 4. Preguntas acerca del |-Feedback Conocer como esta influyendo en b min. |nvestigador
. Retroalimentacion | trabajo que se esta |-Dindmica ellos a la metodologia acerca de
~inal . e
realizando sobre la [‘EL dado” Gamificacion

Gamificacion con la
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materia
personalidad
psiquismo

de

Cuadro N° 4 Taller 3
Fuente: Investigacién Bibliografica
Elaborado por: El Investigador
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TALLER 3

FASE INICIAL

Paso 1

Tema: Bienvenida

Objetivo: Presentacion del investigador y su funcion en los juegos de Gamificacion
Materiales: Salon de clases, sillas, laptop.

Presentacion

En la presente actividad se brinda un saludo a todos los presentes
agradeciendo su participacién y mencionando que su colaboracion es esencial dentro
de las actividades que conforman el juego Gamificando tu clase, el cual esta
conformado por una primera parte que consistio en seleccionar los participantes, y la
segunda que esta formada por dos actividades llamadas “Quien quiere pasar el
semestre” y Gamificado, las cuales fueron guiadas por el investigador, motivo por el
cual se recordd a los participantes que pueden realizar preguntas cada vez que tengan
dudas sobre las actividades, debido a que cada taller de gamificacion presenta nuevos
retos con diferentes temas de la materia de personalidad y psiquismo, ademas se
manifiesto a los participantes que cada variante del juego tendra el mismo esquema
de trabajo durante las siguientes sesiones, como: el valor de un punto por cada
interrogante, 3 minutos por pregunta, y el mismo nimero de preguntas en las dos
variantes, Promoviendo de esta manera una mejor comprension y participacion de

los participantes dentro de este espacio ludico.
FASE MEDIA

Paso 2

Tema: Aplicacion de juegos de Gamificacion

Objetivo: Promover en los estudiantes el analisis de los temas observados durante la

anterior y nueva clase
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Materiales: Laptop, sillas, mesa, proyector, material multimedia, laminas Power

point, paginas web (Random Picker).
Aplicacion de juego de Gamificacion (quien quiere pasar el semestre)

La primera parte del juego Gamificando tu clase inicia con el sorteo de un
estudiantes para que participen en el reto de Gamificacion, los mismos que fueron
seleccionados mediante la aplicacién Random Picker una ruleta que tiene el nombre
de todos los estudiantes de Psicologia de la materia de personalidad y psiquismo, vale
recordar que la lista de participantes se realizd de acuerdo a sus calificaciones, los
nombres de los estudiantes con notas mas bajas se repiten de 2 o 3 veces, y los que
tenian calificaciones mas altas una vez, generando asi mayor probabilidad de
participacién sobre los cinco educandos considerados como el grupo de trabajo y

evitando de esta forma la sobre exclusion de estos educandos.

En la segunda parte del juego conformada por dos variantes, se presentd la
primera variante Illamada Quien quiere pasar el semestre del juego Gamificando tu
clase, se les recordd a los estudiantes que la actividad est4 conformada por una serie
de preguntas con cuatro opciones de respuesta de las cuales una es verdadera, ademas
presentan un grado de dificultad ascendente que va aumentando cada vez que el
educando responde correctamente cada pregunta. ademas, se recordd a los
participantes que pueden utilizar tres comodines (llamada, ayuda del curso, otra
pregunta) que pueden ser utilizados cada vez que considere necesario, de tal manera
que se promueva la participacion y analisis del tema. En la segunda actividad
llamada, “Gamificado”, el investigador tomo unos minutos para resaltar que la
actividad no tiene comodines y que esta formada por 9 preguntas con dos opciones
de respuestas una verdadera y otra falsa, con un valor de un punto por interrogante,
ademas de ponerse mas dificil cada vez que el participante va respondiendo

correctamente las preguntas.

Durante el segundo taller se realizo la presentacion del tema: teoria de la
personalidad de Eysenck de la materia de personalidad, el mismo que fue presentado

a través de técnicas de Gamificacion, llamada “Gamificando tu clase”, el cual
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presenta una serie de partes en las que incluye dos variantes Quien quiere pasar el
semestre y Gamificado, mismo que fue ser realizado un periodo de 30 minutos,
promoviendo de esa manera un mayor juicio de andlisis, generando un momento de
flujo, “estado de maxima concentracion y entretenimiento de un jugador.”. (Gallardo,
2015, p. 75), Permitiendo al estudiante generar mayor atencion e interaccion durante
la hora de clase. Aqui se expone la técnica de jerarquizacion, es el grado de
dificultad que se le da a cada actividad, permite al estudiante poner en practica todo
lo que ha prendido durante el periodo de clase, debido a que la metodologia que se
utiliza tiene como objetivo explotar los conocimientos del estudiante de forma
progresiva; de manera que la dificultad del nivel no influya sobre la atencién y
concentracion del estudiante al momento de analizar el reto propuesto por la
actividad. (SINCE, 2011) “Lo relevante de esta seleccién de indicadores es lograr
una mirada en conjunto del tipo de tareas que se espera que un alumno en un

determinado nivel sea capaz de demostrar, a través de su desempefio en la prueba”.

(p. 14)

Fase final
Paso 3
Tema: Retroalimentacion

Objetivo: Conocer la experiencia de los estudiantes con la Gamificacion como

estrategia de motivacion
Materiales necesarios: Saldn de clase, dado

Durante este paso se realiza un feedback, sobre lo realizado durante la hora
de clase, con los juegos de Gamificacion en el cual se habla un poco la metodologia
que se utilizo en esta estrategia, y asi continuar con la dindmica, para dar inicio a esta
actividad se necesita con dado, como segundo punto se enumera a los estudiantes del
uno al 6, y como tercer punto se lanza el dado, el nimero que haya salido designara
el grupo de estudiantes que daran su criterio acerca de la metodologia, de manera que

los estudiantes pueden expresar como se sienten con la aplicacion de esta
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metodologia dentro de clase, manifestando como es su experiencia dentro de este
espacio de Gamificacion, y como esté influyendo en el desarrollo de la materia de

personalidad y psiquismo.
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Tema: Gamificando tu clase No.4
Dbjetivo: Elaborar actividades Gamificados relacionadas al tema de clase de personalidad y psiquismo

Taller IV

Fase Actividades Aspectos a trabajar Técnica Metas de resultados Tiempo Responsable
Paso 1. Bienvenida - Saludo a los estudiantes | - Saludos Realizacion del taller No. 4 de p min.  Investigador
y  presentacion del | -Presentacion | Gamificacion, Gamificando tu
investigador de los juegos | clase.
-Presentacion del juego
Mejorar la capacidad de
nicial analisis de los estudiantes.
Proporcionar informacion a los
estudiantes de  Psicologia,
acerca del juego de
Gamificacion.
Paso 2. Aplicacion | Aplicacion del Juego | Gamificacion | Mostrar informacion relevante 20 min. |nvestigador
del juego | “Gamificado”, a los | “Gamificando |de la materia de psiquismo y
Gamificando tu clase | estudiantes de tercer | tu clase” personalidad en el juego
Medio semestre de Psicologia Gamificando tu clase atreves de
casos cortos 'y preguntas
propuestas, promoviendo asi el
andlisis de la materia observada
en la clase.
Paso 3. Presentacion  de  los Feedback Conocer como esta influyendo p min.  Investigador
Final Retroalimentacion puntos obtenidos hasta la Dinamica “Gato | en los estudiantes el juego de

fecha y preguntas acerca

y raton”

Gamificacion.

56




de la experiencia con el
juego de gamificacion
relacionada  con la
tematica de

personalidad y

psiquismo

Cuadro N° 5 Taller 1V
Fuente: Investigacion Bibliografica
Elaborado por: El Investigador
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TALLER 4

FASE INICIAL

Paso 1

Tema: Bienvenida

Objetivo: Favorecer el aprendizaje sobre los juegos de Gamificacion
Materiales: Salon de clases, sillas

Inicia con el saludo a todos los presentes y se agradece su colaboracién
durante este proceso de Gamificacion, con el motivo de manifestar porque sigue
siendo sobresaliente la participacion de los estudiantes durante este proceso de
Gamificacion, con el fin de seguir manteniendo el interés de los estudiantes por el
juego “Gamificando tu clase”, ya que hasta la fecha se ha podido observar que los
estudiantes han colaborado en su totalidad con las actividades, ademés de hacer una
adecuada intervencién ante las distintas inquietudes de los educandos sobre el juego
ludico y recordando las instrucciones que tienen las actividades Quien quiere pasar
el semestre y Gamificado como: el tiempo que tienen para cada pregunta, el valor
que hay en cada pregunta, y comodines (Llamada, ayuda de los compafieros, otra
pregunta), que puede utilizar en caso de no estar seguro al responder, realizadas por
el investigador, de manera que los educandos sigan teniendo claro el proceso de
juego.

FASE MEDIA
Paso 2
Tema: Aplicacion de juegos de Gamificacion

Objetivo: Comprension del tema observado en clase
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Materiales: Laptop, sillas, mesa, proyector, material multimedia, laminas Power
point, paginas web (Random Picker).

Aplicacién de juegos de gamificacion

En el siguiente paso del taller IV se realiz6 un recuento de las instrucciones
y reglas explicadas en la anterior clase del juego Gamificando tu clase, realizando el
mismo esquema de trabajo en las dos partes del juego que implica escoger un
estudiante al azar mediante un juego llamado Random Picker, una ruleta en el cual
se encuentran los nombre de los estudiantes, también se manifesto que si observan
sus nombre repetidos 2 0 3 veces se debe a las calificaciones de la materia de
personalidad y psiquismo, los de menor nota se repite mas veces y los de mayor nota
solo una vez, de manera que haya mayor probabilidad de seleccionar a los educandos
que se encuentran en el grupo de trabajo, ademas se indic6é que cada pregunta tiene
el valor de un punto y que tiene 3 minutos para responder cada interrogante, en caso

de equivocarse en su respuesta el juego termina en ese momento.

Después de haber cumplido con la primer parte del juego seleccionar los
participante, se procede con la segunda parte del juego la misma que consta de dos
actividades, la primera actividad llamada Quien quiere pasar el semestre, en la cual
debe contestar 9 preguntas cada una con cuatro opciones de respuestas de las cuales
una es la correcta, también se menciond que la complejidad de la actividad es
ascendente debido a que va aumentando cada vez que responde correctamente cada
pregunta, manifestandole que tiene la oportunidad de utilizar uno de los comodines
explicados en la primera parte. En la segunda actividad del juego llamada
Gamificado, se le manifiesto al participante que tendra el mismo namero de
preguntas que la primera actividad, con la diferencia que no tiene comodines debido
a que solo tendria dos opciones de respuestas una verdadera y otra falsa. Al culminar

las actividades se guardan los puntos que acumularon los participantes.

Durante las actividades se realizd un andlisis sistematico a manera de
evaluacion en el cual se presentaron preguntas relacionadas al tema: aspectos que
conforman los test de personalidad y su aplicacion, en un lapso de 30 minutos,

promoviendo asi una mejor participacion e interaccién del estudiante sobre el tema
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revisado con la docente de personalidad y psiquismo, esta actividad tiene como
objetivo mostrar el efecto que tienen las recompensas sobre los estudiantes, que
sienten satisfaccion al ser premiados por lo que hace durante el proceso de
Gamificacion, estimulando de esta forma la esfera volitiva, logrando la participacion
y el enfocarse en lo que aprende, mejorando la motivacion del estudiante por captar
los conocimientos promoviendo un aprendizaje significativo, Ochoa, S. (2015)
“mecanismo central de la regulacion que se manifiesta en la perseverancia por
alcanzar las metas planteadas, en particular cuando éstas resultan dificiles y el

enfrentamiento y vencimiento de obstaculos”. (p. 191)
Fase final

Paso 3

Tema: Retroalimentacion

Objetivo: Conocer el impacto que ha tenido la metodologia en los estudiantes de

Psicologia
Materiales: Salon de clase, lapiz y borrador

En el siguiente espacio se realiza una retroalimentacion de las actividades
realizadas durante el taller por parte del investigador, y asi poder dar paso a la
dinamica del gato y ratdn para lo cual se necesita un lapiz y borrador, la actividad
inicia haciendo un circulo entre los estudiantes, a su vez se entrega el borrador que
simulara al ratén al cuarto estudiante del circulo, que debe ser contado desde el
investigador y el l1apiz que simulara el gato al primer estudiante, a la cuenta de 3 los
estudiantes deben pasarse entre ellos los objetos de manera sistematica, de manera
que el 1apiz no alcance al borrador, si el lapiz alcanza al borrador el estudiante que
tenga los dos objetos serd quien manifieste como se siente en este espacio Gamificado
y como le aparecido los juegos de Gamificacidn aplicados dentro del salon de clase

con la tematica de personalidad y psiquismo.
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Tema: Gamificando tu clase No.5

Taller V

Dbjetivo: Proponer nuevos retos de acuerdo con el esquema del juego Gamificando tu clase.

Fase Actividades Aspectos a trabajar Técnica Metas de resultados Tiempo Responsable
Paso 1. Bienvenida |-Saludos a los estudiantes y -Saludos Realizacion del taller No. 5 de p min. |nvestigador
presentacion del -Presentacion | Gamificacion, Gamificando tu
investigador. de juegos clase.
Encuadre: reglas e Mejorar el nivel de
instrucciones del juego competitividad de los estudiantes.
. Gamificando tu clase. Proporcionar informacion a los
nicial . . .
estudiantes de Psicologia, acerca
del juego de Gamificacion,
Gamificando tu clase.
Paso 2. Aplicacion |Aplicacion del Juego de | Gamificacion |Presentar mediante el juego de RO min. |nvestigador
del juego Gamificacion a los “Gamificando | Gamificacion informacion
Gamificando tu estudiantes de tu clase relevante de los temas vistos en la
Medio Clase Psicologia mgter_ia de !ot_arsonalidad y
psiquismo  utilizando  casos
cortos, de manera que se
promueva el analisis de la
materia.
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Paso 3.
Retroalimentacion

Final

Presentacion de los puntos
obtenidos hasta la fecha y
preguntas acerca de la
experiencia gque estan teniendo
con los juegos de gamificacion
relacionando la tematica de
personalidad y psiquismo.

Feedback
Dinamica
“Expresar
emociones”

Conocer como esta influyendo en
los estudiantes de Psicologia la
metodologia sobre la
Gamificacion

b min.

nvestigador

Cuadro N° 6 Taller V
Fuente: Investigacion Bibliografica
Elaborado por: El Investigador
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TALLERS

FASE INICIAL

Paso 1

Tema: Bienvenida

Objetivo: Presentacion de los juegos ludicos que se utilizaran durante las clases
Materiales: Salén de clase, Sillas, proyector, laptop.

Se brinda un cordial saludo a los estudiante de Psicologia agradeciendo por
su colaboracion en las actividades que se han venido aplicando durante este periodo
de académico en la materia de personalidad y psiquismo, a su vez el investigador
recuerda a los estudiantes que pese a que cada actividad coincide en algunos puntos
maneja una interfaz diferente, igualmente el investigador expuso su rol dentro de las
actividades como: realizar preguntas acerca de la comprensién del juego
Gamificando tu clase, explicd que los estudiantes pueden realizar las preguntas
necesarias, ademas sera quien guie las actividades que estan en el juego, de manera

que favorezca la comprension de la actividad,
FASE MEDIA

Paso 2

Tema: Aplicacion de juegos de Gamificacion

Objetivo: Reforzar el aprendizaje de los estudiantes mediante el juego ladico quien

quiere pasar el semestre.

Materiales necesarios: Laptop, sillas, mesa, proyector, material multimedia,

laminas Power point, paginas web (Random Picker).

El juego Gamificando tu clase inicia con un apartado en el que se recordd
que la primera parte del juego mantendra el mismo es quema de trabajo que se ha

venido llevando en los anteriores talleres; en la que la seleccién de los participantes
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seguird siendo al azar, tal como se ha venido trabajando en los demaés talleres,
mediante la aplicacion Random Picker en el cual se encentran los nombres de los
estudiantes, ademas de conservar el mismo tiempo y valor por pregunta igualmente
en caso de no responder correctamente la interrogante el juego terminara
inmediatamente. Después de haber recordado estos aspectos se procedio, con el
segundo punto del juego el cual consiste en dos actividades, la primera actividad
Illamada quien quiere pasar el semestre empieza con la participacion de los
estudiantes seleccionados, que consiste en presentar las preguntas en un orden
sistematico de dificultad, con 4 opciones de respuesta, ademas de utilizar los
comodines que se explicaron en el paso 1 en caso de no estar seguro de su respuesta;
promoviendo de esta manera el andlisis y razonamiento de los temas revisados
durante la clase. La segunda actividad del juego llamada Gamificado conformada por
nueve preguntas con progresion ascendente de dificultad, presenta un esquema
diferente al de la anterior actividad, debido a que el participante no tiene comodines,
su razon se debe a que solo tiene dos opciones de respuesta, haciendo que el
estudiante analice mas su respuesta, como punto final se realiza el conteo de los
puntos obtenidos por los estudiantes en cada actividad, para guardarlos y presentar

como constancia del logro que han ido alcanzando los estudiantes en su participacion.

En este taller se pudo reforzar el aprendizaje de los estudiantes a través del
esquema de juego en el cual se presenta la tematica sobre la teoria psicoanalitica, de
la materia de Personalidad y Psiquismo, mediante las dos actividades de
Gamificacion, fomentando asi el nivel de motivacion en los educandos hacia la

excelencia académica.

La Gamificacion es una metodologia que ha tenido un gran impacto en
diversos espacios laborales, académicos; tal vez el mayor reto que ha tenido esta
metodologia innovadora ha sido el paradigma social, como: “Las prohibiciones de
los padres, los docentes, el espacio puesto a disposicion en la escuela, en las ciudades,
en las casas, van a pesar sobre la experiencia ladica”. (Brougere, 2013, p. 5),
perdiendo la oportunidad de aplicar esta metodologia en mas espacios no ladicos. La
técnica de graduacion de niveles utilizadas en la metodologia permite al estudiante

sentir un grado de satisfaccion personal por avanzar en sus conocimientos y el logro

64



de metas, enfrentando nuevos retos, logrando un mayor nivel de motivacion,
Requena, C. (2014), por su parte, considera que “la motivacion y los estados
emocionales de los practicantes tienen un peso fundamental tanto en el rendimiento
escolar como en la calidad de las interpretaciones y el propio bienestar personal”. (p.
48) La motivacion, término que ha sido utilizado por varias personas para justificar
el desequilibrio de la persona ante una tarea, su razon se debe a que este constructo
es catalogado como el pedal que impulsa el comportamiento del sujeto para realizar
un trabajo ya sea en el aspecto laboral o académico, por ende la motivacién es un
aspecto que engloba una serie de elementos que no han podido ser precisados con
exactitud, pero se ha podido determinar que la motivacion de las personas ya sea en
el contexto escolar o profesional puede verse orientada por la seguridad que tenga el
sujeto de si mismo ante la terea a ejecutar, las expectativas que tiene dentro del

espacio que se encuentra.
FASE FINAL
Tema: Retroalimentacion

Objetivo: Conocer la experiencia la que ha generado la Gamificacion en los

estudiantes.
Materiales necesarios: Una pelota pequefia: de tenis, reloj.

Esta dindmica tiene como objetivo conocer el criterio de cada estudiante
sobre la metodologia utilizada en el taller de la gamificacion relacionada con la
materia de personalidad y psiquismo, la actividad consiste en realizar un circulo con
los estudiantes presentes y arrojarse la pelota unos a otros en un lapso de 10 segundos
al terminar el tiempo el estudiante que termine con la pelota sera quien deba dar su

comentario acerca de la Gamificacion.
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Tema: Gamificando tu clase No.6
Objetivo: Elaborar nuevos retos de acuerdo con el esquema del Juego Gamificando tu clase.

Taller VI

del juego Gamificando tu clase.

Favorecer el aprendizaje de los
estudiantes.

Informacién a los estudiantes de
Psicologia, acerca de los juegos
de Gamificacion.

Fase  Actividades Aspectos a trabajar Técnicas Metas de resultados Tiempo Responsable
Paso 1. Bienvenida | Saludo a los estudiantes vy rSaludos Realizacion del taller No. 6 de b min. |nvestigador
presentacion del investigador B Gamificacion, Gamificando tu
-Presentacion
clase.
le Juegos Proporcionar.
- Encuadre de las instrucciones tEncuadre
nicial
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Final

experiencia que han teniendo con
los juegos de gamificacién con la
tematica de Personalidad vy
Psiquismo

Gamificacion

Paso 2. Aplicacion |Aplicacion del Juego de |Gamificacion |Presentar mediante el juego de RO min. |nvestigador
e juego Gamificacion a los estudiantes Gamificand Gamificacion
Samificando tu de Psicologia amificando ) »
- tu clase. informacion relevante de los
Slase temas vistos en la materia de
Medio [ . -
personalidad y  psiquismo
utilizando casos cortos, de
manera que se promueva el
analisis de la materia.
Paso 4. Presentacion de los ganadores y | Feedback Conocer como esta influyendo en |5 min. |nvestigador
. . preguntas acerca de la|_ = ellos la metodologia sobre la
Retroalimentacion Dindmica

Cuadro N° 7 Taller VI
Fuente: Investigacién Bibliografica
Elaborado por: El Investigador
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TALLER 6

FASE INICIAL
Tema: Bienvenida

Objetivo: Tener un mayor conocimiento de los temas revisados en la materia de
personalidad y psiquismo

Materiales necesarios: Saldn de clases, Sillas, laptop.
Bienvenida

En el siguiente espacio se brinddé un cordial saludo a los educando
manifestando lo importante que ha sido su colaboracion dentro de esta investigacion,
debido a que seria el dltimo taller que se aplicaria en la clase de personalidad y
psiquismo; se menciona las instrucciones de las actividades: 3 minutos por cada
pregunta, comodines que tiene las actividades (llamada a un persona, ayuda del
publico u otra pregunta) que pueden ser utilizados cuando el participante no esté
seguro de responder y que en caso de responder mal una interrogante el juego
terminaria en ese momento acumulando los puntos obtenidos hasta ese momento, de

tal manera que se mantenga el orden y claridad que se dio en los anteriores talleres.
FASE MEDIA

Paso 2

Tema: Aplicacion de la Gamificacion

Objetivo: Comprender la tematica de trastorno de la personalidad a través de la

gamificacién

Materiales necesarios: Laptop, sillas, mesa, proyector, material multimedia,

laminas Power point, paginas web (Random Picker).

En este espacio de Gamificacion se procedi6 con la primera actividad, la
cual se da mediante la aplicacion Random Picker, la misma que se ha venido
utilizando en los anterior talleres, el cual consistio en el sorteo de los participantes a
través de una ruleta con el nombre de los estudiantes de Psicologia de la materia de

personalidad y psiquismo, una vez seleccionados los participantes continuamos con
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la siguiente parte del juego Gamificando tu clase la cual estd constituida por dos
actividades: La primera actividad tiene nombre Quien quiere pasar el semestre que
consiste en responder nueve preguntas relacionadas al tema de la clase de
personalidad y psiquismo, con 4 opciones de respuesta, en un orden ascendente de
dificultad, que aumenta cada vez que responde correctamente una pregunta, ademas
de utilizar un comodin en caso que el participante lo considera necesario,
permitiéndole al educando generar un mejor aprendizaje sobre el tema observado en
clase. En la segunda actividad Ilamada Gamificado, se procedié a mostrar las nueve
preguntas del tema relacionado a personalidad y psiquismo en un orden sistematico
de dificultad, dando dos opciones como respuesta, debido a que en esta actividad no
puede utilizar comodines, como parte final del juego se procede al conteo de los
puntos obtenidos por los estudiantes para presentarlos al final de la clase y asi mostrar

los logros que han alcanzado en el taller.

En el presente taller se expuso el tema de trastornos de la personalidad de la
materia de personalidad y psiquismo a traves de técnicas de Gamificacion las mismas
que tienen como objetivo mejor la motivacion de los estudiantes hacia la excelencia

académica.

El juego Gamificando tu clase que se present6 durante los anteriores talleres
tiene como objetivo motivar al usuario “estudiante”, a mejorar el Engament con los
temas que recibe en clase, “Este estado afectivo-cognitivo de compromiso con la
tarea es persistente y no esta focalizado en un objeto o situacion particular”. (Pérez,
2014, p. 66) en este espacio se crea una mejor relacion del estudiante con lo que
aprendido, generando a si un aprendizaje significativo en el cual el educando
comprenda lo que esta recibiendo y asi saber cuando utilizarlo en el ambito
profesional, promoviendo de esta manera mayor compromiso del educando con la
clase de Personalidad y Psiquismo. La metodologia de exposicion a retos, que se
emplea en este taller, servira para direccionar al estudiante sobre lo que se espera que
refuerce en su aprendizaje, por este motivo Teixes, (2014) menciona que “para las
personas es mas facil manejar objetivos a corto plazo que objetivos a largo plazo”.

(p. 67) debido a que las personas cuando estan més cerca de alcanzar el éxito sienten
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mayor motivacion por la satisfaccion de alcanzar logros, haciendo que la persona
pueda desenvolverse adecuadamente con lo aprendiendo.

FASE FINAL
Paso 3
Tema: Retroalimentacion

Objetivo: Presentacion de los ganadores y conocer el impacto que tuvo la dindmica
en los estudiantes.

Materiales necesarios. Laptop, proyector

A continuacion, se presentan a los estudiantes los puntos obtenidos durante
el proceso de gamificacion y a los ganadores, a su vez se hace la entrega del premio
obtenido, consiste en un punto del promedio para el primer lugar, medio punto al
promedio para el segundo lugar y un cuarto de punto al promedio para el tercer lugar,
ademas se realiza preguntas referentes a la metodologia: ¢cémo les parecio la
Gamificacion? y ¢como influyo en ellos la Gamificacidn relacionada con la materia
de Personalidad Y Psiquismo?. El propdsito de este punto es conocer cual fue el
impacto que tuvo el juego Gamificando tu clase, aplicado a los estudiantes de

Psicologia.
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CAPITULO 111

ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

Diagnostico de la situacion actual

Tabla N° 1. Motivacion general para los estudios.

Medicién Pre
Alternativa Frecuencia Porcentaje

Muy Baja 8 28%

Baja 1 3,6%
Normal 4 14,3%

Alta 7 25%
Muy alta 8 28,6%

Total 28 100%

Tabla N° 1 Medicién pre
Elaborado por: Investigador
Fuente: Investigacion de campo. Cuestionario de Rey et al., (1989)
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Medicién Pre

Muy baja
29%

Muy alta
29%

\/ o
~ Normal
Alta 14%

25%

= Muy baja = Baja Normal Alta = Muy alta

Grafico N° 1 Medici6n Pre
Elaborado por: Investigador
Fuente: Investigacién de campo.

Analisis comparativo PRE

En el grafico se puede observar los resultados obtenidos de la aplicacion del
instrumento psicolégico de Motivacion general para los estudios, Cuestionario de
Rey et al., (1989), a los estudiantes del segundo semestre de la Carrera de Psicologia,
se puede apreciar que un poco mas de la cuarta parte de la poblacién no tiene
dificultades en el nivel de interés por aprender, en lo que refiere al nivel de
interaccion y gusto por la actividad que realiza dentro del campo académico debido
a que presentan un nivel muy alto en el grado de motivacion, mientras que en la
siguiente parte del grafico se puede apreciar que, la cuarta parte de educandos
presentan un grado alto de motivacién académica; a su vez, se puede percatar que un
poco menos de la cuarta parte de la poblacion presentan una puntuacion normal en
motivacion; también se muestra una pequefia parte, que representa un bajo nivel de

motivacion académica.

Interpretando los resultados observados, se evidencia que existe una
polaridad en el grupo de estudiantes, ya que el primer grupo tiene una muy alta

motivacion y el otro grupo equivalente, presentan un bajo nivel de motivacion

72



académica en lo que refiere a interaccion y aceptacion de las actividades que realiza
dentro del area académica, aspecto muy relevante que puede influir en el proceso de
aprendizaje del estudiante. Demostrando asi que pese a haber un alto nivel de
estudiantes motivados, hay un grupo significativo de estudiantes desmotivados, sobre

los que hay que trabajar y asi alcanzar el éxito académico.

Es posible que esta polaridad en la motivacion se haya generado por aspecto
a considerar como la conceptualizacién que el estudiante tiene sobre como se
considera dentro de la clase; en interés, afinidad por la materia, nivel de interés por
las tareas y trabajos, la didactica y medios tecnologicos que este utilizando el docente,
que se pueden presentar dentro del salon de clase, generando tension y preocupacion,
afectando sobre la atencion y andlisis de los temas que se estan revisando en la

materia.
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Anélisis comparativo POS

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Muy Baja 0 0%
Baja 1 4,76%
Normal 4 19,05%
Alta 4 19,05%
Muy alta 12 57,14%
Total 21 100%
Tabla N° 2, Medicion pos
Elaborado por: Investigador
Fuente: Investigacion de campo, Cuestionario de Rey et al., (1989)
Muy baji Baja
0% | 5%
Normal
Muy alta 4
57%
Alta

= Muy baja = Baja = Normal Alta = Muy alta

19%

Grafico N° 2 Medicion Post
Elaborado por: Investigador
Fuente: Investigacién de campo.



Anélisis e interpretacion

Después de haber aplicado por segunda vez el reactivo psicologico
“Investigacion de Motivacion general para los estudios. Cuestionario de Rey et al.,
(1989)”, al mismo grupo de estudiantes de Psicologia de la Universidad Tecnoldgica
Indoamérica, se procede a realizar el estudio comparativo entre los valores pre
intervencion y pos intervencion, en los que se puede evidenciar la forma como la
utilizacion de la gamificacion como metodologia propuesta en este trabajo de
titulacion facilita modificaciones en cuanto a la motivacion de los educandos,
permitiendo evidenciar la utilidad del manejo de actividades ludicas en procesos no
ludicos, como en este estudio; en el grafico se muestra que méas de la mitad de
estudiantes presentan un nivel muy alto de motivacion, que evidencia el interés para
la interaccion del educando con las actividades académicas. Un poco menos de una
cuarta parte de estudiantes, presentan un grado alto de motivacién; como siguiente
punto de descenso de la escala se puede mirar que un poco menos de la cuarta parte
de estudiantes presentan un grado de motivacion normal; también se mira que existe
una pequefia parte de la poblacion correspondiente al 4.76% que tiene niveles bajos
de motivacion, a diferencia de la evaluacion pre intervencion que en este rango
evidenciaban 3.6%, mientras que en el ultimo nivel de la escala se divisa que no
existen estudiantes que se encuentren dentro de un nivel muy bajo de motivacion, a
diferencia del 28% de la medicion pre de intervencion.

De acuerdo con el analisis cuantitativo realizado de los resultados obtenidos
en el grafico. No 1, se puede observar que la metodologia propuesta y utilizada en
los estudiantes de Psicologia, genero un cambio positivo, debido a que hay una
mejoria notable en el nivel de motivacion de los estudiantes del segundo semestre de
Psicologia; en los niveles normal, alto y muy alto de acuerdo con el grafico. Este
analisis ha permitido demostrar la aplicacion de la gamificaciébn como un método
factible para el manejo de la motivacion; de tal manera que se ha podido observa
cambios significativos en la motivacion de los estudiantes de Psicologia, en
consideracidn a los valores en el del baremo de Motivacidn general para los estudios.
Cuestionario de Rey et al., (1989)
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Cuadro comparativo

Analisis comparativo PRE

Analisis comparativo POS

Alternativa Frecuencia Porcentaje Alternativa Frecuencia Porcentaje
Muy Baja 8 28% Muy Baja 0 0%
Baja 1 3,6% Baja 1 4,76%
Normal 4 14,3% Normal 4 19,05%
Alta 7 25% Alta 4 19,05%
Muy alta 8 28,6% Muy alta 12 57,14%
Total 28 100% Total 21 100%
Tabla N° 3 Cuadro comparativo
Elaborado por: Investigador
Fuente: Investigacion de campo.
60.00% 57.14%
50.00%
40.00%
28.60% 28.60%
30.00% 25%
19.05% 19.05%
20.00% 14.309
10.00% 3.6094-76% II I I I
0%
0.00% o
0-150 151-17 171-191 192-210 mayor o igual a
211
Muy baja Baja Normal Alta Muy alta

B Porcentajes PRE

B Porcentajes POS

Grafico N° 3. Grafico comparativo Pre - Pos aplicacion
Elaborado por: El investigador
Fuente: Investigacion de campo.
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Anélisis Comparativo

El grafico comparativo indica que en las frecuencias hay una variacion
positiva en los valores PRE y POS de los resultados obtenidos, en los cuales se
observa que la metodologia aplicada si influye como estrategia de motivacion en
los estudiantes de segundo semestre de Psicologia, su razén se debe a que, en la
segunda evaluacion se hace evidente que en el grado de motivacion, valorado como
muy bajo hay un total de cero estudiantes que se encuentran en este rango,
disminuyendo en su totalidad el numero de educandos con esta puntuacion en la
primera evaluacion; mientras que en el segundo rango de motivacion baja se puede
percatar que hay un aumento del 1.16% de estudiantes con motivacién baja dando
como resultado un 4.76%, aumentando en este nivel el nimero de evaluados con
motivacion baja; en la frecuencia de motivacion normal hay una del 4.75% del
nivel motivacion, obteniendo como resultado un 19.05%, en el cual se puede
percatar que hay aumento de estudiantes en esta categoria; también se mira que en
el nivel de motivacién alta, hay una diferencia del 5.95%, de los resultados
obtenidos durante la primera y segunda evaluacion, se puede notar que hubo una
disminucion de los resultados obtenidos en este rango; en el ultimo nivel,
correspondiente a motivacion muy alta, se obtiene que, en la segunda evaluacion se
obtuvo un 57.14%, de educandos motivados, sobrepasando el nimero de educandos
que se encontraban en la primera evaluacion, con una diferencia del 28.6% de
estudiantes motivados, demostrando de esta manera que hay cambios significativos

sobre la motivacion.
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Comprobacion de las hipotesis

HI (Hipdtesis alterna)

La Gamificacion si influye como estrategia DE MOTIVACION A LA
EXCELENCIA ACADEMICA en los estudiantes de segundo semestre de la carrera
de ciencias psicoldgicas de la Universidad Tecnoldgica Indoamérica.

HO (Hipdtesis Nula)

La Gamificacion no influye como estrategia de MOTIVACION A LA
EXCELENCIA ACADEMICA en los estudiantes de segundo semestre de la carrera
de Ciencias Psicologicas de la Universidad Tecnoldgica Indoamérica.

Analisis descriptivo

Estadisticos de muestras relacionadas

Media N Desviacion  Error Tip. de la
Tip. media
Motivacion Pre 167.6667 21 40.39224 8.81431
Motivacion Pos 206.8571 21 19.68066 4.29467

Tabla N° 4 Estadisticos de muestras relacionadas
Elaborado por: Investigador
Fuente: Estadistico de prueba T de Student

Pruebade T
Correlaciones de muestras relacionadas
N Correlacion Sig.
Par 1 Pre y Pos 21 .094 .687

Tabla N° 5 Correlacion de muestras relacionadas
Elaborado por: Investigador
Fuente: Estadistico de prueba T de Student
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Prueba de muestras relacionadas

Diferencias relacionadas

35% Intervalo de confianza Sig.
Media Desviacion tip.  Error tip. de la media para la diferencia T Gl (bilateral)
Inferior Superior
Par 1 -39.19048 43.24421 9.43666 -58.87501  -19.50595  4.153 20 .000

Pre — Pos

Tabla N° 6 Prueba de muestras relacionadas
Elaborado por: Investigador
Fuente: Estadistico de prueba T de Student.

Prueba de muestras relacionadas, grafico de cajones

250,00

225,00

210.00

1'80.00

1'50.00—

1'20.00

90.004
21

pre pos

Grafico N° 4 Prueba de muestras relacionadas
Elaborado por: Investigador
Fuente: Estadistico de prueba T de Student.
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Anélisis e interpretacion

Se aplico el estadistico de prueba T de student para realizar el analisis
cuantitativo de comprobacién estadistica de las hipdétesis; por lo que, de este
procedimiento se acepta la hipdtesis alternativa y se rechaza la hipétesis nula que
dice que la Gamificacion no influye como estrategia de MOTIVACION A LA
EXCELENCIA ACADEMICA en los estudiantes de segundo semestre de la carrera
de Ciencias Psicologicas de la Universidad Tecnoldgica Indoamérica, considerando
que existe aumento en la motivacion por intervencion de la Gamificacion como
estrategia de intervencion en la poblacion y muestra estudiada, los valores que
muestra la tabla N° 3 evidencian que la Gamificacion aplicada al grupo de estudiantes
de Psicologia tuvo efecto como elemento motivador hacia la excelencia académica.
El gréfico de cajones muestra las variaciones en las mediciones pre y pos de la
aplicacion del instrumento de Motivacion general para los estudios. Cuestionario de
Rey et al., (1989), en donde se puede apreciar la variacion en la motivacién medida

antes y después de la intervencion psicologica.
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CAPITULO IV
DISCUSION

Desde hace muchos afios atras, los maestros de las instituciones publicas o
privadas manejan un modelo de ensefianza, que puede no estar acorde a las nuevas
épocas, ya sea esto por los avances tecnoldgicos, cambio social, entre otros; el
principio de esta discusién parte de la formacién del docente profesional, ya que su
experticia maneja un paradigma en el cual no se estan observando los beneficios que
trae con ello los nuevos avances tecnoldgicos, dejando asi de lado la oportunidad de
crear nuevos sistemas de ensefianza, en los que el educando se sienta relacionado con

lo que aprende.

La Psicologia como ciencia, ademés de estar enfocada en la investigacion
de la psiquis humana, se ha orientado hacia nuevos estudios relacionados con los
nuevos avances tecnoldgicos, considera que un factor importante dentro del
comportamiento es la motivacion, debido a que hay factores intrinsecos y extrinsecos
como la tecnologia que pueden influir sobre la conducta de los seres humanos para
alcanzar sus metas, por este motivo crear una propuesta de Gamificacion como factor
extrinseco, mediante los elementos tecnoldgicos que se presentan en la actualidad
como plataformas virtuales, bibliotecas virtuales, computadores, proyector, dan la
oportunidad de fusionar la tecnologia con el area académica y asi ser un elemento
para la ensefianza como se lo hizo en este estudio, ya que su aplicacion dentro de un
espacio no ladico permite a los usuarios participar en un juego, en donde pueden ir
superando diferentes desafios y niveles; para tener claro sus componentes y
funcionamiento en la praxis, debido a que, cuando el investigador consigue tener
claro cudl es la relacion que tiene las tecnologias de la informacion y la comunicacion
(TIC) con la Gamificacion, es cuando empieza a comprender los beneficios que
puede alcanzar con esta metodologia en diferentes &mbitos del proceso de ensefianza

aprendizaje. Los resultados obtenidos en la aplicacion de la gamificacion hacen
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evidente diferentes aspectos de la aplicacion de la ludica en la vida estudiantil. La
desviacion tipica en la evaluacion pos en el instrumento de medida de motivacion,
muestra un valor menor entre las puntuaciones muy alta y alta, que implica que la
mayoria de los estudiantes han alcanzado un nivel mayor de motivacion, por lo que
en cada aspecto mencionado conlleva una serie elementos que atraen la atencion de
las personas, ayudando a mejorar su andlisis y resolucién de problemas.

La Gamificacion es una terminologia que se puede observar en varios libros,
tesis, estudios de caso, y otros, su razon se debe a que el impacto que ha causado en
diferentes factores intervinientes ha tenido buenos resultados, tomando como
ejemplo este estudio de caso; Teixes, (2014) sefiala que “la gamificacion es el uso de
elementos y disefios propios de los juegos en contextos no son ladicos”. (p. 21) por
ende, el éxito de esta metodologia esta relacionada con ciertas particularidades del
funcionamiento del juego, en donde se tiene la atencion y participacién de las
personas como al jugar videojuegos. El enfoque de este andlisis se relaciona con el
que, al tener mayor conocimiento de lo que significa la Gamificacidn, para que sirve,
y como puede influir en la vida académica de los estudiantes; y asi se puedan generar
diferentes propuestas de acompafiamiento en los espacios de aprendizaje
universitario. Una manera de comprender el impacto que causa en la persona la
gamificacion, desde el punto de vista de la Psicologia, se relaciona con los efectos de
las intervenciones, ya sea en el campo de salud, las organizaciones, 0 como en el caso
de este estudio, los espacios educativos. Asi, desde el punto de vista de la Psicologia
se puede estudiar la motivacién, como un factor muy importante, que ha permitido
observar los resultados de la aplicacion de técnicas de Gamificacion dentro de un
espacio no ludico en la carrera de Psicologia de la Universidad Tecnoldgica
Indoamérica, atendiendo a algunas variables comunes en un grupo de estudiantes,
considerados como la muestra, al examinar sus calificaciones, nivel de motivacion,

edad, que son elementos relacionados con la motivacion.

Al hablar de Gamificacion, es necesario mencionar el proceso que conlleva
su creacion, debido a que esto marcara la calidad del trabajo al momento de su
aplicacién, por lo que es importante tener en claro cual es la presentacion de juego,
ya que sera el enganche para llamar la atencién del usuario; otro aspecto relevante

dentro del proceso de Gamificacion es la mecanica que utiliza para su manejo, que
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consiste en dar un valor al logro alcanzado por el participante mediante puntos,
Teixes, (2014) menciona que “son valores numérico que se consiguen en los juegos
y en los sistemas Gamificados tras llevar a cabo una o varias acciones”. (p. 62) Los
mismos que se entregan al usuario despues cumplir una actividad, ademéas de
entregarse de acuerdo al nivel de dificultad de la actividad; esta mecénica permite
Ilevar el avance del juego, asi mismo el usuario puede sentir que esta siendo valorado
por su esfuerzo; otro aspecto a considerar es el tiempo que se le da al participante
para cumplir una actividad, ya que esto le permitira al usuario analizar y sintetizar
informacion para resolver los diferentes retos del juego, Teixes, (2014) refiere que
debe haber un “espacio de tiempo muy concreto”. (p. 66) este periodo de tiempo
debe ser estudiado minuciosamente debido que va acorde a las dificultades que se
presentan durante el proceso de Gamificacion; otro aspecto a considerar dentro del
proceso de Gamificacion es la creacion de niveles que van acorde al progeso del
juego, que permitira al participante mejorar sus habilidades mentales y motoras de
acuerdo al grado de dificultad que presente los desafios del nivel, debido a que las
preguntas que se presentan en el juego tienen difucultad ascendente, que aumenta
cada vez que el estudiante va respondientdo correctamente cada pregunta. EI motivo
de realizar este proceso, se debe a que los niveles estimulan el grado de motivacién
y particiapcion del usuario. Los retos que se presentan en cada actividad son
dificultades que deben ir acompafiadas de recompensas, ya que sera el premio que la
persona obtiene después de haber superado un reto, el motivador de participacion o
interaccion. Teixes, (2014) menciona que “para las personas es mas facil manejar
objetivos a corto plazo que objetivos a largo plazo”. (p. 67) debido a que las personas
cuando estan mas cerca de alcanzar el éxito sienten mayor motivacion por estar cerca
del logro, haciendo que la persona pueda afrontar con mayor destreza los siguiente
retos del juego. Por este motivo se considera que al crear estrategias de gamificacion,
y poder mirar resultados positivos, es necesario crear un nivel de dificultad
ascendente para que el usuario aumente su confianza y de esa manera lograr el
objetivo esperado durante el proceso.

Después de haber realizado este estudio, se manifiesta que, al presentar la
gamificacion como estrategia de motivacion a los estudiantes durante 6 sesiones de

30 minutos, se puede observar, que la metodologia puede generar un cambio positivo
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sobre el nivel de motivacién y, aunque la excelencia académica no haya tenido un
cambio muy significativo, se pudo observar cambios en el desempefio y

cumplimiento de sus tareas, con relacion a su notas o rendimiento académico.

La Gamificacion como metodologia, ademéas de ser un motivador hacia el
aprendizaje, presenta un andlisis estadistico que valida su aplicacion, con una
significancia de 0.687 medido con el estadistico de prueba T de Student, por tanto,
es una estrategia de intervencidn psicoldgica con mucho potencial, que al ser una
metodologia en desarrollo facilita maltiples aplicaciones creativas y ser un motivador

de la conducta del beneficiario para que cumpla tareas especificas.
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CAPITULOV
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
CONCLUSIONES

De acuerdo con el estudio realizado, se concluye que:

1. Una vez aplicada la Gamificacion como estrategia de motivacion
metodoldgica en los estudiantes de segundo semestre de Psicologia, se
observa que permite modificar los niveles de motivacion, ayudandoles a
mejorar su rendimiento académico buscando la excelencia, puesto que esta
estrategia en funcion de su esquema de trabajo, brinda la oportunidad de
generar conocimientos y aplicarlos en espacios del contexto académico con
un enfoque ladico; ademas la Gamificacidn es una metodologia que puede
ser utilizada como generador de motivacion; que es un elemento psiquico
dentro del area volitiva de la persona y que influye de forma extrinseca,
incentivando al estudiante en su desempefio académico. Estos elementos de
cambio se muestran en la tabla N° 3. En la que se presenta el estadistico de
prueba para la comprobacion de la hipétesis, en donde se evidencia el
cambio en valores promedios. El diagrama de cajones presenta la
discrepancia en los valores pre y pos, en donde se muestra los valores
minimos y maximos, asi como los promedios que permiten determinar que
la Gamificacion Sl influye como estrategia de motivacion a la excelencia
académica en los estudiantes de segundo semestre de la carrera de Ciencias

Psicoldgicas de la Universidad Tecnoldgica Indoamérica.

2. La evaluacion realizada a los estudiantes de segundo semestre de psicologia,
mediante el reactivo psicoldgico denominado Cuestionario de Rey et al.,
(1989) para Motivacion, obtuvieron resultados que sirven como fundamento

para la creacion de las estrategias de motivacion, esta valoraciéon permitié
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obtener resultados polarizados, donde en el grupo objetivo se subdividen los
resultados, cerca de la mitad de los participantes presenta un nivel muy alto
de motivacion, mientras que el otro grupo, equivalente en nimero presenta
un grado de motivacion bajo, como lo demuestra la tabla N° 1, evidenciando
la presencia de un grupo de estudiantes que se hallan desmotivados, sobre
los que hay que trabajar y para los que se estructura una serie de estrategias

basadas en la Gamificacion.

En correspondencia a los objetivos de este estudio y segun los resultados
obtenidos se puede concluir que, la Gamificacion como motivador en el
grupo de estudiantes de la carrera de Psicologia de la materia de
personalidad y psiquismo, es una estrategia valida, para la aplicacion de
elementos ludicos en espacios no ludicos, brindando asi la oportunidad de
aplicar estrategias favorecedoras tanto del aprendizaje como de la
motivacion hacia el aprendizaje como lo evidencian las tablas N° 1 y N° 2,
en donde se presentan tanto los valores pos intervencion en relacion con la
motivacion y puntuaciones obtenidos por los cinco estudiantes blanco que
determinaron la seleccion del proyecto formativo de intervencion que fue
Personalidad y Psiquismo por presentar mayor nimero de estudiantes con
dificultades significativas de aprendizaje en relacion a los parametros de
evaluacion determinado por el reglamento de Régimen Académico de la

Universidad Tecnoldgica Indoamérica.

En correspondencia a los objetivos de este estudio y segun los resultados
obtenidos, se concluye que la Gamificacion como estrategia de motivacion
debido a que la distribucion de probabilidad es de -4.153, menor al 0.5 de
comprobacion. De esta manera se puede desmostar la eficacia de esta
estrategia de gamificacién como motivador hacia la excelencia académica
en los estudiantes. Asi, se evidencia que los analisis cuantitativos
favorecieron la validacion de las técnicas de gamificacion para ser aplicada
dentro de un espacio no ludico. Como se aplico durante el segundo

bimestre, permitié al investigador observar que los educandos de segundo
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semestre de psicologia presentaron un cambio positivo al nivel de
motivacion, ya que se pudo mirar una mayor interaccion y comprension del

educando con los temas de la materia de personalidad y psiquismo.
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RECOMENDACIONES

1.

Propiciar el uso de este tipo de metodologia dentro de un espacio no ladico,
con el fin de mejorar la ensefianza y el aprendizaje ya que es una forma de
ser innovador ante el mundo actual, puesto que las personas no reconocen
el gran potencial que tiene en sus manos, cuando utilizan un celular,
computador, plataformas virtuales, navegadores, entre otros; esto se debe a
que todavia viven un paradigma social retrogrado dentro de un mundo
tecnoldgico, por ende es importante manejar el tema de las TIC como un

referente innovador para aplicarlo como una metodologia de ensefianza.

Descubrir mediante herramientas psicoldgicas las diferentes necesidades
que se presentan dentro del contexto académico sea: primaria, secundaria,
tercer nivel, ya que son los nuevos retos que presenta el mundo actual, por
eso motivo la formacion de los nuevos profesionales debe estar enfocado en
crear entes investigadores con instinto para resolver las diferentes

necesidades que se presenta en el dia a dia.

Para fundamentar un estudio de caso es necesario que el investigador
comprenda cual son los alcances de su trabajo y lo que quiere alcanzar,
puesto que es la base fundamental para tener un resultado positivo, de esa
forma evitar las frustraciones a largo plazo, promoviendo asi la proliferacién
de nuevos investigadores para crear no solo una universidad innovadora,
sino un pais revolucionario en innovacion con nuevos sistemas de
enseflanza y aprendizaje, dejando de esta forma el paradigma de imitar

modelos de ensefianza de otros paises.
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ANEXOS

Anexo 1. PRE evaluacion de motivacion con el instrumento Psicoldgico
de Motivacidon general para los estudios.

lustracion 1: Aplicacion Cuestionario de Rey et al., (1989).

93



Anexo 2. Instrumento Psicol6gico de Motivacién General para los estudios.

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA

FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA SALUD

CARRERA DE CIENCIAS PSICOLOGICAS
CUESTIONARIO DE MOTIVACION GENERAL

Objetivo: Aplicar la Gamificacion como Estrategia de Motivacion a la Excelencia Académica.

1. Mi interés por a prender es:
a. Muy fuerte.

b. Fuerte.

c. Normal.

d. Flojo.

e. Muy flojo.

8. La necesidad de aprender que siento es:
a. Muy fuerte.

b. Fuerte.

c. Regular.

d. Débil.

e. Muy débil.

15. Al salir del instituto o similar estoy dispuesto a:
a. Seguir estudiando para lograr la mejor preparacién.
b. Seguir estudiando para obtener un buen sueldo.

c. Estudiar por ver si valgo o no.

d. Aunque no estudie prepararme lo mejor posible.

e. S6lo me interesa ganar dinero.

2. Me considero un alumno con un interés tal que:

a. No me tienen que animar nunca.
b. Casi nunca me tienen que animar.

. Una veces si, otras no.

o

d. Me tienen que animar frecuentemente.

@

Me tienen que animar frecuentemente siempre

9. Cuando se trata de un tema o tarea nuevo, tanto en
clase como fuera de ella, trabajo:

a. Mucho mejor.
b. Mejor.
c. lgual.

d. Peor.

16. Por los resultados que he obtenido hasta ahora me
siento:

a. Més animado.
b. Sélo un poco mas animado.
c. Més o menos igual que siempre.

d. Un poco desanimado.
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e. Mucho peor.

e. Muy desanimado.

3. Cuando me alaban hago las cosas:
a. Muchisimo mejor.

b. Mucho mejor.

c. Bastante mejor.

d. Algo mejor.

e. Me es indiferente.

10. El conocer inmediatamente los resultados de lo
gue hago me ayuda a mejorar:

a. Siempre.

b. La mayoria de las veces.
¢. Unas veces si, otras no.
d. Pocas veces.

e. Nunca.

17. Lo que nos ensefian en clase es:
a. Muy interesante.

b. Bastante interesante.

c. Unas veces interesa y otras no.

d. Poco interesante.

e. Nada interesante.

4. Los grandes personajes, las obras maestras me
ayudan a esforzarme en el trabajo:

a. Siempre.

b. Frecuentemente.

c. Unas veces si, otras no.
d. Muy pocas veces.

e. Nunca.

11. Las tareas escolares:
a. Me atraen mucho.

b. Me atraen algo.

c. Me son indiferentes.

d. Me fastidian algo.

e. Me fastidian mucho.

18. Las tareas que tengo que hacer, las realizo:
a. Esforzandome al maximo.

b. Esforzandome bastante.

c. Unas veces me esfuerzo y otras no.

d. Esforzandome poco en general.

e. Sin esforzarme nada.

5. Me enfrento al trabajo escolar:
a. Con mucho interés.
b. Con bastante interés.

¢. Con indiferencia (sin ganas ni desgana).

12. Mis padres me tratan como a una persona mayor
y me ayudan a ser independiente:

a. Siempre.

b. Frecuentemente.

19. La motivacion y el interés de mis compafieros y
compafieras hacia las tareas escolares es:

a. Muy alto.

b. Alto.
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d. Con bastante desinterés.

e. Con mucho desinterés.

¢. Unas veces si, otras no.
d. Muy pocas veces.

e. Nunca.

¢. Normal.
d. Bajo.

e. Muy bajo.

6. En la escuela me consideran:
a. Muy aplicado.

b. Bastante aplicado.

¢. Unas veces aplicado, otras no.
d. Bastante desaplicado.

e. Muy desaplicado.

13. En la escuela y con los comparfieros me comporto:
a. Muy independientemente.
b. Independientemente.

¢. Unas veces independientemente, otras
dependientemente.

d. Dependientemente.

e. Muy dependientemente.

20. Los resultados que obtengo se deben al esfuerzo y
al trabajo:

a. Estoy totalmente de acuerdo.

b. Bastante de acuerdo.

c. Unas veces seguro, otras inseguro.
d. Bastante en desacuerdo.

e. Totalmente en desacuerdo.

7. Si conozco o sé lo que tengo que hacer o conseguir,
suelo rendir:

a. Mucho més.
b. Més.

c. lgual.

d. Menos.

e. Mucho menos.

14. Mis padres desean para mi:
a. Unos resultados muy brillantes.
b. Unos buenos resultados.

c. Se conforman con que apruebe, pero desearian mejores
resultados.

d. Simplemente se conforman con que apruebe.

e. No se preocupan de mis resultados.

21. Con respecto a los resultados que quiero conseguir
me siento:

a. Muy seguro.

b. Bastante seguro.

¢. Unas veces seguro, otras inseguro.
d. Bastante inseguro.

e. Muy inseguro.
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22. En relacion con la educacién considero a mis
profesores:

a. Muy interesados por nosotros.

b. Bastante interesados por nosotros.
c. Unas veces si, otras no.

d. Bastante desinteresados.

e. Muy desinteresados.

29. En mi tiempo libre suelo pensar en cosas
relacionadas con la escuela y con el estudio:

a. Muy frecuentemente.
b. Frecuentemente.

c. De vez en cuando.

d. Muy pocas veces.

e. Nunca.

36. Sobre todo lo relacionado con la clase
participamos en las decisiones que se toman:

a. Muchas veces.

b. Bastantes veces.
c. Algunas veces.

d. Muy pocas veces.

e. Nunca.

23. Cuando trabajo en grupos:
a. Me gusta mucho.

b. Me gusta bastante.

c. Me deja indiferente.

d. Me disgusta bastante.

e. Me disgusta mucho.

30. Cuando falto a clase 0 no hago lo que tengo que
hacer:

a. Casi siempre me siento culpable.
b. Algunas veces me siento culpable.
c. No me preocupa.

d. Algunas veces disfruto.

e. Casi siempre disfruto.

37. Para mi el tener éxito es:

a. Muy necesario.

b. Necesario.

c. Unas veces necesario, otras no.
d. Innecesario.

e. Muy innecesario.

24. Los profesores utilizan elementos practicos y otros
medios:

a. Muchas veces.
b. Bastantes veces.
¢. Algunas veces.

d. Muy pocas veces.

31. Ante las dificultades del trabajo escolar me
desanimo:

a. Nunca.
b. Muy pocas veces.
¢. Algunas veces.

d. Bastantes veces.

38. Cuando hago algo, me guste 0 no me guste, en
clase o fuera de ella:

a. Casi siempre lo hago bien.
b. Frecuentemente lo hago bien.
¢. Me da igual hacerlo bien o0 mal.

d. Frecuentemente lo hago mal.
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e. Casi nunca.

e. Siempre.

e. Casi siempre lo hago mal.

25. Mis profesores como son autoritarios (usan
demasiado su poder y autoridad para mandar):

a. Casi nunca.

b. Pocas veces.

¢. Unas veces si, otras no.
d. Frecuentemente

e. Casi siempre.

32. Cuando realizo los trabajos:

a. Me preocupa mucho perder el tiempo.
b. Me preocupa bastante perder el tiempo.
c. No me doy cuenta si pierdo el tiempo.
d. Casi no me preocupa.

e. No me preocupa en absoluto.

39. Las relaciones con mis profesores, en general son:
a. Muy buenas.

b. Buenas.

c. Normales.

d. Malas.

e. Muy malas.

26. La tension y los conflictos en la clase:
a. No se dan nunca.

b. No se dan casi nunca.

c. Se dan en raras ocasiones.

d. Se dan frecuentemente.

e. Se dan muy frecuentemente.

33. Soy un estudiante:
a. Muy bueno.

b. Bueno.

c. Regular.

d. Malo.

e. Muy malo.

40. En la escuela o similar me encuentro:
a. Bastante aceptado.

b. Algo aceptado.

c. Paso desapercibido.

d. Algo rechazado.

e. Bastante rechazado.

27. De entre todas las cosas que tengo que hacer, a las
tareas escolares les dedico:

a. El mayor tiempo posible.

b. Mas tiempo que a muchas cosas.

34. Mis compafieros me consideran un alumno:

a. Muy bueno.
b. Bueno.

c. Regular.

41. Reflexionar sobre mi rendimiento escolar:
a. Frecuentemente me hace mejorar.
b. Algunas veces me hace mejorar.

c. Me deja indiferente.
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¢. El mismo tiempo que a las demas cosas.
d. Menos tiempo que a muchas cosas.

e. El minimo tiempo.

d. Malo.

e. Muy malo.

d. Me hace empeorar algunas veces.

e. Frecuentemente me hace empeorar.

28. Las tareas escolares me resultan:

a. Muy agradables.

b. Agradables.

¢. Unas veces agradables, otras desagradables.
d. Desagradables.

e. Muy desagradables.

35. Mis profesores me consideran un alumno:
a. Muy bueno.

b. Bueno.

c. Regular.

d. Malo.

e. Muy malo.

42. En la realizacion de mis trabajos escolares me
concentro:

a. Siempre.

b. A menudo.

c. Unas veces si, otras no.
d. Pocas veces.

e. Casi nunca.

43. Los atractivos que te ofrece la escuela o similar
para el estudio son:

a. Muchisimos
b. Muchos.
¢. Algunos.
d. Muy pocos.

e. Ningunos.

46. Por los trabajos en grupo, por la cantidad de
actividades, por los medios utilizados, por la forma de
trabajar, tu clase es:

a. Muy activa y muy participativa.

b. Activa y participativa.

¢. Unas veces activa y participativa, otras veces no.

d. Pasiva y poco participativa.

e. Ninguna cosa.

49. El interés de mis padres por lo que hago en la
escuela o similar es:

a. Mucho.

b. Bastante.
c. Algo.

d. Muy poco.

e. Nada.

44. El darme cuenta de que aun sé poco:

a. Frecuentemente me anima a seguir aprendiendo.

47. Los profesores, en general, emplean formas de
explicar, medios, sistemas de trabajo, recurso, etc.:

a. Muy variados.

99




b. Algunas veces me anima a seguir aprendiendo.
¢. Me deja indiferente.
d. Algunas veces me desanima para seguir aprendiendo.

e. Frecuentemente me desanima para seguir aprendiendo.

b. Bastante variados.
c. Algo variados.
d. Muy poco variados.

e. Nada variados.

45. De lo que estoy estudiando me va a ser Util para la
profesion o futuros estudios:

a. Todo.

b. Bastantes cosas.
¢. Algunas cosas.

d. Muy pocas cosas.

e. Ninguna cosa.

48. En relacién con mis estudios mi familia me anima 'y
me ayuda:

a. Muy a menudo.

b. A menudo.

c. De vez en cuando.
d. Muy pocas veces.

e. Casi nunca.
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ANEXOS 3. HOJA DE RESPUESTAS

HOJA DE RESPUESTAS
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Anexo 4. Aceptacion de los estudiantes a traves del consentimiento informado

llustracion 2: Aceptacion de los estudiantes a través del consentimiento
informado.
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Anexo 5. Consentimiento informado

Universidad tecnologica Indoamérica

Consentimiento informado

Fecha: 30 de junio del 2017

YO0, i , estudiante de tercer semestre de Psicologia, luego

haber sido informado sobre las caracteristicas, importancia, y beneficios de la
Gamificacion, y de participar en actividades del proyecto de investigacion con el
tema “LA GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA DE MOTIVACION A LA
EXCELENCIA ACADEMICA EN LOS ESTUDIANTES DE SEGUNDO
SEMESTRE DE LA CARRERA DE CIENCIAS PSICOLOGICAS DE LA
UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA”, mismo que es presentado
bajo el consentimiento de las autoridades pertinentes del area de Psicologia de la
Universidad Tecnologica Indoamérica, segin lo manifestado por el investigador Luis
Felipe Torres, me comprometo a participar en el proceso de la aplicacion de juegos
de Gamificacion, hasta el fin del periodo académico A17 de la clase de personalidad

y psiquismo.
Nombre del participante:

Cedula de identidad:

Firma:
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Anexo 6. Diapositivas para aplicacion del juego Gamificando tu clase

Seleccion de participantes (Aplicacion Randon Picker)

o
@
(=]
=
O
Q
=S
® |

Random Name Picker!
Edit/Save | New | Share/Embed

llustracién 3: Aplicacién Randon Picker
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Anexo 7. Ejecucidn de los talleres de Gamificacion

lustracion 4: Ejecucion del Primer taller de
gamificacion

llustracion 5: Ejecucion del Segundo taller de
gamificacion

-

llustracién 6: Ejecucion del Tercer taller de
Gamificacion
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llustracién 7: Ejecucion del Cuarto taller de
Gamificacion

lustracion 8: Ejecucion del Quinto taller de
Gamificacion

llustracién 9: Ejecucion del Sexto taller de
Gamificacion y presentacion de los ganadores
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Anexo 7. Juego Gamificando tu clase

ACTIVIDAD QUIEN QUIERE ASAR EL SEMESTRE

INSTRUCCIONES
SE REALIZARAN 5 GRUPOS ESTUDIANTES

LA PARTICIPACION DE LOS E!
REALIZAR POR SORTEO

SI }:L l:\lUDLX\lI: NO SE SIENTE S
y . PUEDE OPTAR

POR UN C OMODIN R
ACUERDO LAS REGL/

CARA PARTICIPANTE TENDRA UN MINUTO
POR PREGUNTA

CADA SEMANA SE PUBLICARA A LOS TRES
PRIMEROS GANADORE! NTARA .

AL FINAL EL PRIMER LUGAR TENDRA UN
PREMIO SORPRESA

Diapositiva 1 para la aplicacion del juego

Reglas
Siresponde 2 preguntas continuas obtendrd 1 punto caso contrario
perdera el punto

Siresponde 3 preguntas continuas obtendrd 2 puntos caso
contrario perderd los puntos obtenidos hasta el momento

Siresponde 4 preguntas continuas obtendra 3 puntos caso
contrario perderd los puntos obtenidos hasta el momento

Siresponde 5 preguntas continuas obtendra 4 puntos caso
contrario perderd los puntos obtenidos hasta el momento

Siresponde 6 preguntas continuas obtendra 5 puntos caso
contrario perderd los puntos obtenidos hasta el momento

Diapositiva 2 para la aplicacién del juego

NICIO

)

Diapositiva 3 para la aplicacién del juego
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Las siguientes preguntas se
realizaran por un punto

Diapositiva 4 para la aplicacién del juego
COMODIN

En el problema de la impulsividad, Eysenck presento cuatro periodos, que
periodo utilizo para explicar esta dimension.

< A. Fisiolégico )<’ C. Infroversién
—— --

s * B. Anatémico p=X{® D. Extroversién e

Diapositiva 5 para la aplicacion del juego

COMODIN

A gue dimensién pertenece una persona que presenta rasgos de ansiedad, es
timido, emotivo.
de acuerdo la teoria de Eysenck

< A.Exirovertido o= C. Neuroticismo
. < B. Introvertido =" D. Psicotismo

Diapositiva 6 para la aplicacion del juego
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Is ne noloplumitzs sb bbeupald bl v Iode1eo Ndioptioxs sbeslsvin zojpd 20J
Jonszy3 eb piiost bl obsuop ob eosnstieq ndlznsmib sup b stnsidmo

Identifique la estructura Jerdrquica de la personalidad segin Eysenck

C. 1. Rasgos, 2. tipos, 3respuestas
> uales

En que afo desarrolla el psicdlogoH. Eysenck su modelo Biopsicosocial de la
personalidad?

-* B. 1950 . -
Diapositiva 9 para la aplicacion del juego
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L
- > B. Datos Q > Datos

.~ ____________ |
Diapositiva 10 para la aplicacion del juego

_ del prema - \ ‘actores bioldgicos
Diapositiva 11 para la aplicacion del juego

Cual es la caracteristicarelativamente permanente de la personalidad

» < A.Temperamento />
- 2 o\
< B. Cardcter \* D. Conducta

- =1
Diapositiva 12 para la aplicacion del juego
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EOMODIN

Nombre del autor que define a la personalidad como “Aquello que la persona
realizara cuando se encuentre en una situacién determinada

-

a A. Abrah@n Maslow /,
. > %
- D. Raymond Cattell a—

E - B. Sigmund Freud » - -

Diapositiva 13 para la aplicacion del juego

» Felicitaciones

eres el ganador;
([

Diapositiva 14 para la aplicacion del juego
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ACTIVIDAD GAMIFICADO

Gamificacion en
proceso

Gamificado

Instrucciones
La participaciéon de los estudiantes se realizar por sorfeo

dlante no se slente seguro de responder la pregunta, puede optar

Cada participante tendré un minuto por pregunta
Cada semana se publicara los tres primeros ganadores.
Al final del proceso el primer lugar tendrd un premio sorpresa

Recuerde que solo obtendrd los puntos Indicados en cada tema, sl
responde todas las preguntas que plantea el juego

Sl los estudiantes que no participan responden o hablan durante el minuto
de la pregunta, inmediatamente serd cancelada y el grupo participante
perderd.

Diapositiva 2 para la aplicacion del juego

Nivel de dificuliad

BG]O Pregunta 1 Pregunta 1 Preguntal Preguntal Pregunta 1
Pregunta 2 Pregunta 2 Pregunta2 Pregunta 2 Pregunta 2

Pregunta 3 Pregunta 3 Pregunta3 Pregunta 3 Pregunta 3
Preguntas 4 Preguntas4  Preguntas4 Preguntas 4 Preguntas 4
Pregunta 5 Pregunta 5 Pregunfa5 Pregunta b Pregunta 5
Pregunta 6 Pregunta 6 Pregunta é Pregunta é Pregunta é
Pregunta 7 Pregunta 7 Pregunta7 Pregunta 7 Pregunta 7

Pregunta 8 Pregunta 8 Pregunta8 Pregunta 8 Pregunta 8

Pregunta 9 Pregunta 9 Pregunfta9 Pregunta ¢ Pregunta 9

Diapositiva 3 para la aplicacion del juego
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Las siguientes preguntas se
realizaran por un punto

(ool Luck

NUSNIS 49

Diapositiva 4 para la aplicacion del juego

Pregunta 1 @g&
Por un punto

Personalidad

Eysen manifiesta que una persona hace (R) respuesta, en funcién de
la situacién (S) y de su personalidad (P). Por tanto, R =f (S, P).

XV

Diapositiva 5 para la aplicacion del juego

Pregunta 2
Por un punto

El elementoestructuraly fundamentalde la personalidad es el
rasgo

XV

Diapositiva 6 para la aplicacion del juego
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Pregunta 3
Por un punto

El modelo econético es un factor esencial para la prediccion de la
conducta de la persona, de acuerdo a los estudios realizados por

Catell?

Diapositiva 7 para la aplicacion del juego

Pregunta 4
Por un punto

Catelle refiere en su teoria que; los Datos V (life o vida) hacen
referencia a hechos de la vidareal que son contrastables como:
edad, niveleducativo, etc.

XV

Diapositiva 8 para la aplicacién del juego

Pregunta 5
Por un punto

A que grupo pertenece una persona que presenta rasgos de
ansiedad, timido, emotivo.

XV

Diapositiva 9 para la aplicacion del juego
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Pregunta 6 @Q

EL modelo demostrativo habla de cuatro dimensiones
independientes para describir la personalidad (P, E, N, |

u

Diapositiva 10 para la aplicacion del juego

Pregunta 7

Las personas Neurdticas son més propensas a generar Trastornos
nerviosos

Diapositiva 11 para la aplicacion del juego

Pregunta 8

A luis no le gusta ir a las competencias de moto por que refiere que
le preocupa ver algin tipo de accidente durante una
competencia, no le gusta salir, la mayoria de tiempose la pasa
triste en casa, sus padres manifiestan que su hijo suele tener

cambios de humor frecuente. Puede este caso estarrelacionadoa  #
un tipo de dimensién introvertida, de acuerdo la teoria de Eysenck

v

Diapositiva 12 para la aplicacion del juego

114



<votvey
PREGUNTA 9 » |

» Se ademostra s con personalidad de tipo psicotisismo tienden a
tener mas gus

R =
4-

Diapositiva 13 para la aplicacion del juego

Felicitaciones

eres el ganador;
([

Diapositiva 14 para la aplicacion del juego

115



Anexo 8. Evaluacién POS de motivacion, mediante el instrumento psicolégico
de Motivacion general para los estudios. Cuestionario de Rey et al., (1989).

llustracion 4: Aplicacién Cuestionario de Rey et al., (1989).
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Anexos 9. Validacion del instrumento

FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA SALUD ]
UNIDAD ACADEMICA DE CIENCIAS SICOLOGICAS D

Rt -
INDYOAAM) HICA

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA v

FICHA DE VALIDACION DE INSTR

NOMBRE DEL, PROYECTO: }
[

INSTRUMENTO A VALIDAR:

UMENTOS PARA TRABAJOS DE INVESTIGACION

v .

OBIETIVO GENERALY |

\)

ASPECTOS A CALIFICAR 3] NO
PERTINENCIA m/ O
UTILIDAD [j i
COMERENCIA 74| 0]
RELACION CON LOS OBJETIVOS Q’ O
RELACION METODOLOGICA ;Z( / |
VIGENCIA / ]

st NO
£l analisis de validacion recomicnda ¢l mancjo del presente instrumenta \ Z/ D

DATOS DEL EVALUADOR

NOMBRE Jenduua Clalla Thab o

PROFESION TS (JLOGH
OCUPACION MDOCTUTE O WENS (TRMLA

FIRMA DEL EVALUADOR

FECHA: (6]
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Anexos 10. Validacién del instrumento

FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA SALUD ¥
UNIDAD ACADEMICA DE CIENCIAS SICOLOGICAS PN o

FErrp—
INIIOOANLY 1CS

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA w

FICHA DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS PARA TRABAIOS DE INVESTIGACION
NOMBRE DEL PROYECTO: o (e Yoo : -

1 ]

ASPECTOS A CALIFICAR | NO

PERTINENCIA

UTILIDAD

RELACION CON LOS OBJETIVOS
RELACION METODOLOGICA

VIGENCIA

A O
O O
| B O
1 =
(4 O
7 O

S| NO
£l analisis de validacion recomicnda ¢l mancjo del presente instrumento x é D

DATOS DEL EVALUADOR

NOMBRE HQ\—OO ?e e
PROFESION oC

OCUPACION wocenNe ¥ 4 ]

~ e —

FECHA: ob @l t=\

FIRMA DEL EVALUADOR
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Anexos 11. Validacién del instrumento

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA SALUD
UNIDAD ACADEMICA DE CIENCIAS SICOLOGICAS S

TROOAMTIICR
FICHA DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS PARA TRABAIOS DE INVESTIGACION
NOMBRE DEL PROYECTO: L. (ons SR s " ,

ASPECTOS A CALIFICAR Sl NO

PERTINENCIA

)
7
2

COHERENCIA
RELACION CON LOS OBJETIVOS

RELACION METODOLOGICA

i )Z/

S NG
£l analisis de validacion recomicnda ¢l manejo del presente instrumento ’ 2/ D

DATOS DEL EVALUADOR

NOMBRE Venduwa Clalls Thao o

PROFESION TS (ALOGA X
OCUPACION  DOKSUTE URWENS [TRMA

FIRMA OEL EVALUADOR

FECHA: 06
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Anexos 12. Informe de Plagio

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA SALUD
CARRERA DE CIENCIAS PSICOLOGICAS
INFORME DE PLAGIO
Asunto: Informe de Plagio del Trabajo de Titulacién del Estudiante: Luis Felipe Torres Sanchez

Fecha: 22 de Septiembre del 2017

URKUND
Dokument . c 3 b
Inskickat I217-06-21 100t

Inskickad av  Véror ¢y versaiaagne Lut ec ec
Mottagare 2-onicalaore utt LNA4S athurd 2om
Meddelande Plago

e Ay dET NI 3 AT Sy A s O nertat Layth gy teat LM o bt freeanntier Salialic

Atentamente,

Ps. Cl. Verodnica Labre Mg,
Sub-Coordinadora FCHS
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