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RESUMEN 

Esta investigación obtiene como premisa determinar el uso de las herramientas 

tecnológicas de gamificación que inciden en el proceso de enseñanza – aprendizaje 

en una Unidad Educativa – Guayaquil. El estudio estableció de tipo pura o básica, con 

enfoque cuantitativa, basado en no experimental y diseño correlacional asociativa. La 

población estuvo conformada por 80 educandos para el estudio correspondiente. 

Además, la técnica empleada fue la encuesta y como instrumento para las variables 

se determinó un cuestionario de autoría propia y validado por expertos. Los resultados 

evidenciaron existencia correlacional positiva entre las herramientas digitales de 

gamificación y el proceso de enseñanza – aprendizaje de los escolares con un rho = 

0,892**; por otra parte, en la dimensión disposición para aprender el rho de Spearman 

alcanzó 0,731** existiendo una relación positiva media; del mismo modo, en la 

dimensión nivel de desarrollo evolutivo el rho =,722** logrando una relación media y 

para el conocimiento previo se logró un rho = ,780** una correlación positiva 

considerable. Es decir, que las herramientas de gamificación poseen un mayor impacto 

en el aprendizaje del educando y están prestos a transformar los contenidos 

curriculares tradicionales para obtener una cultura digital en las aulas. 

Palabras clave: Herramientas digitales, Proceso de enseñanza, Estudiantes.  
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ABSTRACT 

This research obtains as a premise to determine the use of technological gamification 

tools that affect the teaching - learning process in an educational unit - Guayaquil. The 

study established pure or basic, with a quantitative approach, based on non -

experimental and associative correlational design. The population was made up of 80 

students for the corresponding study. In addition, the technique used was the survey 

and as an instrument for the variables a questionnaire of own authorship was 

determined and validated by experts. The results showed positive correlational 

existence between digital gamification tools and the teaching - learning process of 

schoolchildren with a Rho =0, 892 **; On the other hand, in the disposal dimension to 

learn the Spearman Rho reached 0,731 ** There is an average positive relationship; In 

the same way, in the dimension level of evolutionary development the Rho =0,722 ** 

achieving an average relationship and for the previous knowledge a rho =0,780 ** a 

considerable positive correlation was achieved. That is, the gamification tools have a 

greater impact on the learning of the student and are ready to transform the traditional 

curricular contents to obtain a digital culture in the classrooms. 

Keywords: Digital tools, Teaching process, Students 
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I. INTRODUCCIÓN 

Frente al uso de las herramientas tecnológicas que enfrenta el individuo en la 

actualidad, los establecimientos pedagógicos examinan su realidad formativa para 

transformar los recursos didácticos tradicionales a implementos tecnológicos o 

digitales, que le permita al sujeto impartir nuevos saberes a través del uso de 

materiales innovadores; además, analizando significativamente todo procedimiento 

formativo que entrega los educadores a escolares. 

Esto conlleva a que los planteles de formación educativa se enfoquen a la realidad 

comunitaria para la debida formación digital de la sociedad Carrión (2020); y de tal 

forma, se implemente de manera adecuada los recursos tecnológicos a la institución. 

Según Gómez (2016), el proceso de enseñanza-aprendizaje no debe enfocarse solo 

en aulas tradicionales, si no buscar el método de proyectarse oportunamente con las 

herramientas tecnológicas logrando la innovación durante la enseñanza educacional; 

es decir, este reto institucional no solo está basado con el educador como emisor de 

ilustraciones; sino, el educando como receptor de información.  

Cevallos, et al. (2020), expresa que los desafíos actuales, se buscan motivar al 

educando a través de la gamificación en el aula de clase; señalando que es la de 

mayor influencia para el aprendizaje óptimo del individuo, considerando que el uso 

debe ser acorde a las necesidades académicas. Como tal, el individuo que enseña 

debe atraer al sujeto que necesita aprender de manera creativa y que éste, retenga la 

información para construir el desarrollo cognitivo del ser humano, con pensamiento 

crítico y reflexivo. (Restrepo, 2019). 

Frente a esta situación; a nivel internacional, algunos países latinoamericanos (México, 

Colombia, Perú, Brasil, Argentina y Chile) participaron con la empresa de tecnología 

denominada BlinkLearning; del cual, presentó un informe del uso de herramientas 

digitales en instituciones educativas, se involucra a España con 2,017 educadores para 

mostrar el impacto que se llevó a cabo durante la pandemia y la incidencia que 

ocasionó en el proceso de aprendizaje.  
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México mostró un crecimiento con un 37% con la ayuda del gobierno. Por su parte, 

Colombia alcanzó un 46% de uso de recursos digitales para lograr en los escolares un 

aprendizaje adecuado y en ocasiones básico. Perú, obtuvo 50% en el que se 

aprovechó las herramientas y solo incluye el sector urbano. Mientras Brasil, con el 39% 

impactó a los individuos con los recursos digitales llevados a cabo para el aprendizaje, 

Argentina 48% y Chile 43%. España reflejó un 37% indicando que aprovechó los 

recursos para mejorar el aprovechamiento. Sin embargo, estos porcentajes no 

convence el uso de materiales especializadas de gamificación ni para mejora del 

seguimiento de enseñanza (Observatorio, 2021). 

Por otra parte, Ecuador muestra resultados con el 45% de acceso a las herramientas 

digitales y se logra una transformación, cuando se da vigencia al decreto 145 para 

transformar a una educación flexible e innovadora, para incorporar la tecnología y 

reactivar las instituciones educativas y lograr el aprendizaje al concluir en el sistema 

educativo. Aunque el Ministerio de Educación haya intervenido con herramientas 

digitales para los agentes educativos; dicho acceso, no se refleja en todos los sectores 

del país; como consecuencia, la enseñanza se deteriora y no se logra alcanzar los 

objetivos del currículo nacional (Trujillo, 2021). 

En el ámbito local, la institución educativa Domingo Savio, ubicado en la ciudad de 

Guayaquil, existe la problemática de la utilización de estrategias digitales de 

gamificación donde existe la complicación del manejo adecuado a los estudiantes, el 

limitado acceso de internet y déficit de conocimiento tecnológico. El establecimiento 

cuenta con 465 estudiantes del nivel bachillerato del cual se evidencia el uso de 

instrumentos de gamificación que inciden en el procedimiento de aprendizaje. Como 

síntesis, surge la interrogante bajo la problemática presentada. ¿Cuál es el uso de las 

herramientas tecnológicas de gamificación que inciden en el proceso de enseñanza – 

aprendizaje en una Unidad Educativa - Guayaquil? 

Se justifica esta investigación, basado en el ámbito social; que servirá facilitar el 

aprendizaje del escolar durante el proceso de instrucción, el uso de las herramientas 

gamificadas van a permitir trabajar creativamente e innovar los saberes tradicionales 
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y se pretende ayudar a la sociedad para bajar la brecha digital que impacta en los 

procesos educativos. 

En el ámbito personal, se pretende que el educando maneje adecuadamente los 

recursos gamificados que cuenta la institución educativa y observar lo que influye en 

el proceso adecuado de un aprendizaje significativo. 

Por otra parte, en el entorno práctico busca relacionar las dos variables con el propósito 

de identificar el uso de los equipos de gamificación que inciden en el proceso de 

aprendizaje del escolar, el educador es el medio para que el educando comprenda el 

manejo de las aplicaciones. Bajo esta premisa, se plantea como objetivo general: 

Determinar el uso de las herramientas tecnológicas de gamificación que inciden en el 

proceso de enseñanza – aprendizaje en una Unidad Educativa - Guayaquil. 

Como tal, se señalan los objetivos específicos de esta investigación: Identificar el uso 

de las herramientas tecnológicas de gamificación que inciden en la disposición para 

aprender en una Unidad Educativa – Guayaquil; Especificar el uso de las herramientas 

tecnológicas de gamificación que inciden en el nivel de desarrollo evolutivo en una 

Unidad Educativa – Guayaquil; Establecer el uso de las herramientas tecnológicas de 

gamificación que inciden en el conocimiento previo en una Unidad Educativa – 

Guayaquil. 

Del mismo modo, se plantea la hipótesis general del estudio: existe relación 

significativa entre el uso de las herramientas tecnológicas y el proceso de enseñanza 

– aprendizaje en una Unidad Educativa – Guayaquil; y la hipótesis nula: no existe 

relación significativa entre el uso de las herramientas tecnológicas y el proceso de 

enseñanza – aprendizaje en una Unidad Educativa – Guayaquil. 
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II. MARCO TEÓRICO 

Se presentan algunos estudios relacionados con el tema a investigar; es así que, Trejo 

(2019), en su artículo científico realizada en México, consiste en aclarar la habilidad 

presente de materiales digitales ajustables al aspecto educativo de gamificación, en el 

cual se construye las funciones generales y se establecen 23 recursos digitales 

(Quizizz, FlipQuiz, Socrative, Trivinet, Kahoot, Genially, Cerebriti entre otras) con la 

finalidad de ayudar a la enseñanza dinámica, concluyendo que los resultados de los 

recursos seleccionados en su mayoría no interceden como elementos de la 

representación didáctica aprendida, pero el enfoque dado brinda un desarrollo en el 

aprendizaje tecnológico. 

Guzzetti (2020), en su trabajo desarrollado en Paraguay, señala que los materiales 

pedagógicos durante el proceso de enseñanza describen aspectos negativos y 

positivos del establecimiento; como tal, el estudio es descriptivo, de enfoque cualitativo 

y de trabajo en revisión bibliográfico en el que interviene países latinoamericanos, 

concluyendo que el educador influye a obtener una cultura digital y a mejorar la 

inserción tecnológica del educando en la era digital; además, señalan que los docentes 

se capacitan constantemente en las tic basado en las competencias de calidad. 

Por otra parte, Villarroel, et al (2021), en su artículo en Perú, como propósito principal 

fue instituir la relación entre la gamificación y la estimulación, con un enfoque 

cuantitativa, de diseño no experimental y correlacional; además, se contó una 

población de 253 escolares aplicando un instrumento como cuestionario de motivación 

MSLQ de T, como resultado indica una muy baja relación significativa dado como p= 

0.0694; del cual, su conclusión fue la gamificación no se relaciona con la motivación 

del educando, del mismo modo los educadores no emplean las herramientas digitales. 

Del mismo modo, Fernández et al. (2020), en su artículo dado en España, del cual se 

determina la relación existente entre la gamificación y las competencias sociales, del 

cual se basa en una exploración explicativa, de diseño correlacional, no experimental; 

asimismo, se fomenta de 22 a 34 competencias con un 50% en la muestra dada, ya 
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que el número de aplicado de dichas habilidades depende de los elementos de la 

gamificación.  

Del mismo modo, Vaillant et, al (2020), en su trabajo dado en Uruguay, como objetivo 

principal es detallar y verificar las destrezas de utilización de recursos y plataformas 

tecnológicas en el aprendizaje de ciencias exactas, el enfoque fue cuantitativo y 

cualitativo, de diseño descriptivo no experimental; además, su instrumento fue el 

cuestionario y la técnica la encuesta, aplicado con una población de 8 docentes 

relacionados con el área; por lo tanto, se concluye que el 45% coinciden con los 

escenarios educativos nuevos que apoyan a desarrollar la seguridad en el uso de las 

tecnologías educativas. 

Con respecto a Campos (2021), en su tesis de la Universidad Cesar Vallejo – Perú, la 

finalidad determinar la correlación existente de recursos digitales y proceso de 

aprendizaje, posee un enfoque cuantitativo de diseño no experimental y de tipo 

correlacional. La población trabajada constó de 109 escolares aplicando dos 

cuestionarios como instrumentos correspondientes a 12 preguntas a materiales 

tecnológicos y 14 ítems en el aprendizaje; del cual, da como conclusión la existencia 

de correlación moderada significativa entre ambas variables con un valor de rho de 

spearman 0.620 y su nivel de significancia p= 0.000. 

A nivel nacional, Saucedo et al. (2020), en su búsqueda realizada en Ecuador “La 

gamificación: destreza pedagógica de educación básica superior” se centra en 

paradigmas educativos y dichos recursos dados en el aula (Duolingo, kahoot, plickers, 

classdojo, brainscape, entre otros) el método aplicado es deductivo, con una población 

de 90 escolares y como instrumento se utilizó un cuestionario y la técnica fue una 

encuesta; basado a la dirección cuantitativo con un diseño no experimental, como 

conclusión se da que el 55% de los escolares se da en desventajas dentro del aula en 

los juegos útiles y el equipamiento tecnológico para el educando en las clases debe 

estar acorde a lo establecido en las leyes. 

Por otro lado, Martillo et al. (2022), en su artículo Sapienza tuvo como objetivo 

fundamental analizar la utilización de técnicas tecnológicas para el procedimiento de 
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aprendizaje, como estrategia para las clases virtuales; como tal, el enfoque fue cuali-

cuantitativa y la población determinada fue 150 educandos, 15 docentes y 5 

autoridades institucionales. La técnica trabajada fue observación y la conclusión fue 

que la comunidad educativa no está innovando en la informática y que tampoco existe 

plataformas o herramientas digitales para el desarrollo de las clases y; por último, no 

conocen las herramientas ofimáticas que enriquezcan el saber del escolar. 

Basada a la investigación, Zambrano y Marcillo (2021), en su artículo científico 

denominado realizado en Ecuador, tuvo como propósito fundamental identificar las 

ventajas del uso de apps educativos como destreza de comunicación asincrónica en 

la formación elemental, la metodología aplicada en este estudio en mixta, con un 

enfoque cuali-cuantitativa y aplicado un método deductivo – inductivo; en el que se 

aplicó una encuesta como técnica y el instrumento un cuestionario con 8 ítems de 

preguntas cerradas con el que se trabajó con 22 educadores. Del cual se concluye que 

las destrezas y habilidades cognitivas mejoran cuando se utiliza los juegos de manera 

positiva para el aprendizaje; además, la aplicación de la gamificación busca innovar 

un aprendizaje para que los escolares se sientan comprometidos. 

Como tal, Aguilera et. al (2020), en su artículo científico en Ecuador, como finalidad 

fue de diseñar una experiencia motivadora gamificada en el proceso de enseñanza 

aprendizaje, del que se establece una propuesta de innovación. El diseño de la 

investigación es no experimental, con una metodología básica y de enfoque cualitativa; 

además, la técnica manejada fue la observación y el instrumento fue la entrevista. Por 

lo que se concluye que el 84% de los infantes desarrollaron destrezas lógicas al 

implementar herramientas digitales en las planificaciones curriculares que van 

relacionado con la sociedad. 

Con respeto a la variable herramientas tecnológicas de gamificación, la palabra 

gamificación se deriva del inglés game que significa “juego” en el que se basa en un 

conjunto de acciones que influyen en la motivación del ser humano e impacta 

significativamente como procedimiento de enseñanza y las tareas educativas son 

enfocadas a ser divertidas, atractivas y enfocadas a desarrollar las competencias 

tecnológicas (Juárez, 2021). Por otra parte, Moriña (2021), explica que son recursos 
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de transformación educativa con la finalidad de incrementar la motivación y 

participación del individuo; es decir, la gamificación se implementa dentro o fuera del 

aula de clase permitiendo cambios en los procesos educativos y donde la interacción 

del docente con el escolar será de mayor relevancia, los juegos deben estar dirigidos 

al contexto educativo y que el aprendizaje se base en recursos digitales y no digitales.  

Según Pérez (2021), indica que los elementos de la gamificación se componen en: 

mecánica, medida, conducta y recompensa. Detallando cada uno, se indica que la 

mecánica muestra que son las reglas del juego, en el que se construye una experiencia 

que permite involucrar al sujeto de una forma más creativa e innovadora en las 

actividades que se pretende desarrollar. Dentro de las actividades mecánicas más 

utilizadas se encuentra: avatar, monedas, recompensa, progreso, puntos, equipo, área 

social. Por otra parte, la medida se enfoca en la reputación de la actividad, el tiempo 

de ejecución, calidad y cantidad en el que se enfoca la dinámica, la determinación con 

la que se lleva los objetivos para alcanzar la meta y la duración de cada uno de ellos. 

Del mismo modo, la conducta surge a través de las acciones que posee cada individuo 

dentro de la dinámica del juego, despertando el interés y motivando a participar en la 

actividad; del cual, se destaca la fidelidad, dominio, calidad y motivación. Y, por último, 

Werbach (2014), la recompensa se basa en los recursos que se utilizaron para diseñar 

la actividad definitiva y estos se enfocan en los logros, avatares, niveles, ranking y 

puntos. 

Las ventajas de usar la gamificación en el aula cada vez son más importantes y en la 

actualidad se va dando desde la etapa inicial educativa, seguido por la primaria hasta 

los niveles universitarios y esto ha generado un aprendizaje significativo en el 

individuo, dando facilidad a la metodología y a los contenidos que están plasmados en 

el currículo; además, esto accede a motivar, incentivar y participar al sujeto dentro de 

los sistemas educativos que deben estar contemplados por una evaluación basado en 

forma de puntaje o recompensa para alcanzar los objetivos del tema (UNIR, 2022).  

Reyes et al. (2020); señala continuamente, que muestra una secuencia de ventajas, 

entre las que se considera las siguientes: mayor motivación y participación del 

individuo; transforma contenidos tradicionales en innovadores; favorece al desarrollo 
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de las habilidades y la atención en el aula; se crea un ambiente de confianza y mejora 

la comunicación y el uso de recursos tecnológicos promueve la alfabetización digital 

Del mismo modo, se evidencia desventajas relacionadas a la gamificación cuando se 

presenta la combinación de aprendizajes con juegos, entre los que se menciona: los 

sistemas de recompensa a corto plazo pueden acostumbrar al educando a estudiar o 

colaborar en metas pequeñas; en el contexto educativo, la gamificación no es 

voluntaria, deben seguir todas las reglas desde el primer día; la falta de capacitación 

sobre esta nueva tendencia en el educador puede generar expectativas negativas; así 

mismo toda competencia debe ser sana, si no se enseña a controlar las emociones 

puede dar inicio a enemistades con los compañeros; y por último el elevado costo de 

la gamificación puede ocasionar el retraso de un aprendizaje innovador. 

Con respecto a la teoría que sustenta las herramientas tecnológicas de gamificación, 

se encuentra la Teoría de Aprendizaje Cooperativo, Johnson & Johnson (1999); 

señalando que la enseñanza y el aprendizaje determinan una interdependencia 

positiva; por lo cual, se organiza el aprendizaje cooperativamente, con la finalidad que 

los individuos se encuentran conectados para aprender y que la responsabilidad sea 

mutua para alcanzar el objetivo, logrando un alto nivel en su oportuno aprendizaje y 

con el resto de las personas. 

Sin embargo, la formación cooperativa contribuye a un método dinámico en la clase 

permitiendo la promulgación del aprendizaje significativo, todo trabajo en equipo 

permite modificar las actividades hasta que el individuo se adapte al nivel de 

comprensión de los contenidos. Por otra parte, se indica que este aprendizaje se 

proyecta para las dinámicas o juego en el aula y el rendimiento del individuo mejorará 

a través del esfuerzo individual o grupal dando paso a la competitividad. 

Basado a este enfoque, Johnson et al (2006), citado por Azorín (2018), muestra cuatro 

tipos de aprendizaje que se relacionan con las dimensiones: grupo de 

pseudoaprendizaje, grupo de aprendizaje tradicional, grupos cooperativos y grupo de 

aprendizaje cooperativo de alto rendimiento.  
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Dentro de la utilización de herramientas tecnológicas lo establecido como grupo de 

pseudoaprendizaje, expresa que el trabajo es grupal, pero cada sujeto se ve como 

competencia y se enfocan en alcanzar la meta, pero de manera individual y no en 

alcanzar el objetivo en grupo; además, la evaluación la consideran de manera 

personalizada, donde se proyecta un trabajo competitivo obstaculizando el paso a los 

otros y en ocasiones ocultan información o desintegran para desviar la atención de los 

otros individuos; basado a los señalado, se identifica la principal incidencia que se 

evidencia al uso de la gamificación, es la habilidad que va desarrollando cada individuo 

para manejar el software que se conjuga con la creatividad y esto se da bajo la 

construcción colectiva de todos los miembros de un equipo y poder compartir la 

información; por lo tanto, esta proyección no se da en la participación activa del grupo.  

Continuamente, el conjunto de aprendizaje habitual, señala que los integrantes 

trabajan de manera grupal y se dividen los trabajos en partes iguales, dificulta dicha 

actividad donde no requiere un trabajo en grupo y por lo regular cada sujeto espera 

sacar provecho o intercambio del otro; es decir, el individuo que es responsable se 

dedica a su actividad, pero el otro sujeto espera a que alguien culmine para juntarse a 

dicha actividad o trabajo. En cuanto a las herramientas tecnológicas de gamificación, 

el individuo se enfoca en las ya existentes; es decir, se limita específicamente al 

manejo de herramientas clásicas para una interacción educativa por lo que incide en 

la transformación educacional y no permite generar conocimiento desde el enfoque 

tecnológico a través de estrategias didácticas efectivas y novedosas admitiendo 

durante el proceso de enseñanza una formación digitalizada. 

Como tercer nivel se encuentra los grupos cooperativos, indica que los integrantes 

trabajan de manera colaborativa y aplican diferentes métodos o técnicas y se enfocan 

en un objetivo y están consciente que el esfuerzo debe ser en grupo, se dan ánimo 

para obtener buen rendimiento entre todos los individuos apoyándose mutuamente y 

eso los motiva. En esta dimensión, el sujeto sabe que el éxito o fracaso es en conjunto 

y trabajan para producir resultados óptimos considerando su eficacia y trabajo en 

equipo. Como tal, el manejo de las herramientas tecnológicas de gamificación en estos 

grupos se permite fomentar un aprendizaje cooperativo; sin embargo, el uso de 



10 

recursos tecnológicos y aplicaciones digitales inciden en el aprendizaje dentro del aula, 

ya que se debe gestionar y fomentar la cooperación con los individuos para que 

puedan aprovechar el tiempo y sean organizados. Un aula cooperativa realizada la 

gestión adecuada permite el agrupamiento, participación o retroalimentación por 

medio de aplicaciones a manera de: Classroomscreen, Board game toolbox, Padlet, 

Stormboard, Bubbl.us.  

Y por último se encuentra la dimensión del grupo de aprendizaje cooperativo de alto 

rendimiento, este se basa en el triunfo del grupo y su responsabilidad ante la actividad, 

esta sección llega ser escaso ya que presenta un alto nivel de desarrollo en relación a 

la cooperación. 

Como tal; la variable proceso de enseñanza – aprendizaje, según Abreu et al (2018) 

indica que posee la finalidad de contribuir la formación del ser humano, donde existe 

una relación entre docente – educando ya que se incorpora el mecanismo de la 

dinámica o didáctico, desarrollando la personalidad del escolar formando criterio que 

encamina al saber, aunque este procedimiento lo sigue manejando el educador para 

beneficiar el aprendizaje de los diferentes saberes, en el que está constituido por el 

conocimiento, habilidades y valores. Dicho procedimiento se trata de comunicación y 

socialización; la primera está enfocada al docente del cual se basa en la exposición de 

contenidos, organización de currículos y comunicación de la metodología aplicada; por 

otra parte, la socialización va relacionada con la comunidad educativa. 

Por otro lado, el Centro de Especialización en Gestión Pública (2020), expresa que el 

proceso de enseñanza – aprendizaje posee cuatro elementos: alumno, saber, centro 

educativo y docente, basado a estos compendios se indica que el alumno: es la 

primera persona y la más interesada en aprender; saber: situados globalmente en el 

proceso; centro educativo: lugar donde se imparte el conocimiento y docente: persona 

que enseña bajo la interacción de un contexto. Con los avances tecnológico, han 

surgido nuevos recursos pedagógicos para la enseñanza – aprendizaje y esto ha 

permitido cambio en los paradigmas. En momentos no será viable ejecutar actividades 

compuestas en torno a conocimientos frecuentes y se corresponderán plantear 
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actividades independientes. Sin embargo, aun así, cuando las actividades no pueden 

estar integradas, pueden complementarse de algún modo. 

De tal manera, Osorio (2022), indica que un docente que planifica y elabora el acto 

pedagógico, tomando en cuenta el argumento, las tipologías de sus escolares y el 

currículo, objetivos, contenidos, metodología, medios de enseñanza y la evaluación. 

En cuanto a los alumnos, conservan una interacción inquebrantable entre sí, que 

implica en el compromiso de equipo, la disciplina y en el aprendizaje colaborativo. 

Por último, el argumento influye y es influido por los pedagógicos y escolares, 

afectando de carácter directa durante el procedimiento de aprendizaje. En lo 

concerniente a los compendios del proceso de enseñanza –aprendizaje, señala que 

todo progreso en las capacidades en los escolares demanda trabajar diferentes tipos 

de contenidos integrados (cognitivos, actitudinales y procedimentales), que 

trascienden apropiados y eficaces si benefician el afianzamiento de los objetivos 

planteados, el currículo y las competencias anticipadamente definidas. 

Favier (2014), como consecuencia de lo evidente, surge la correspondencia dinámica, 

sistémica e interdependiente que preexiste entre los elementos que conforman el 

proceso enseñanza – aprendizaje, pues dependen entre sí, no se obtienen para 

tramitar por separado, manifiestan complejidad y se enlazan para conseguir 

aprendizajes significativos individuales y colectivos. 

Basado a la teoría del proceso de enseñanza – aprendizaje, enfocado a la Teoría del 

Constructivista por Jean Piaget citado por Woolfolk (2006), en que el individuo 

construye su conocimiento y edifica el comportamiento en el que se relacionado con 

la experiencia y la toma de decisiones, está enfocada a que la construcción sea 

significativa. El rol fundamental del educador es orientar y ayudar a que construyan su 

saber en el momento adecuado y productivo; es un proceso que empieza desde el 

hogar, así como en el salón de clases; además, se establecieron etapas cognoscitivas 

por las que atraviesa el individuo, la incorporación de un nuevo saber va permitiendo 

que en cada etapa se construya y se visualiza un aprendizaje previo. 
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Piaget se enfoca en la lógica y construcción de saberes que no pueden aprenderse en 

el entorno, considerando que todo saber innovador se asemeja por la correspondencia 

de éste con las doctrinas anteriores que el individuo ya conserva. Después de la 

asimilación, posee lugar una adaptación o rectificación de las distribuciones 

cognoscitivas. Por lo tanto, existe aprendizaje si se transforman y convierten las 

organizaciones cognitivas preestablecidas. 

En esta teoría según Coll et al. (1999), se enfocan en tres dimensiones, que se detallan 

a continuación: disposición para aprender, nivel de desarrollo evolutivo y 

conocimientos previos. La primera dimensión señalada como disposición para 

aprender, expresa que el individuo debe tener la predisposición para receptar el 

aprendizaje y que vaya adquiriendo confianza en las propias posibilidades del saber 

previo. El sujeto selecciona y transforma el contenido para tomar una decisión, pero 

cada ser humano se adapta a su propio ritmo, tiempo y va aprendiendo el significado 

de su saber. 

En la siguiente dimensión, se encuentra el nivel de desarrollo evolutivo donde se indica 

que el sujeto en primer plano conoce sus saberes previos para integrar los nuevos 

conocimientos con las estructuras cognitivas. Este proyecto parte del supuesto de que 

la imaginación accede a un método que manipula con insignias, de manera que la 

indagación se introduce en el régimen de proceso, se recopila y, parte de ella, se 

acumula para conseguir redimir con sucesión. Por impedimento al conductismo, la 

teoría del procesamiento de la información, facilita un proyecto "constructivista" del ser 

humano. 

Y como última dimensión conocimientos previos, la ilustración de un mismo contenido 

de aprendizaje puede ser abordada con objetivos diferentes por distintos catedráticos 

o por un mismo educador en función de las situaciones en las que lleva a cabo la 

enseñanza. La edificación del conocimiento es un proceso gradual, no es un asunto 

de todo o nada, sino un tema de grado. 
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III. METODOLOGÍA 

3.1. Tipo y diseño de investigación. 

El tipo de investigación para este estudio fue básica o dogmática, puesto que se basa 

en la aportación científica de los materiales de gamificación, que busca optimizar el 

proceso de enseñanza del escolar para un desempeño óptimo en el aprendizaje y 

poder establecer la relación de las dos variables estudiadas. 

Según su naturaleza, el enfoque que se establece es el cuantitativa; en el cual, servirá 

para medir la relación entre las herramientas de gamificación y proceso de enseñanza-

aprendizaje que se basa en la recolección de datos para probar una hipótesis 

predefinida.  

El método de investigación utilizado será el No Experimental; del que no se manipula 

ni controla las variables estudiadas, su diseño es no correlacional porque se pretende 

medir las variables, así como la evaluación de la relación estadística sin influir en una 

variable extraña.  

Para representación de este diseño, se plasma en el siguiente grafico: 

                   V1 

 

M  r 

            

                 V2 

 

Su interpretación se da de la siguiente manera: 

M = Muestra de estudiantes de una Unidad Educativa 

V1 = Herramientas tecnológicas de gamificación 

V2 = Proceso de enseñanza - aprendizaje 

r = correlación de las variables 
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3.2. Variables y operacionalización. 

Variable 1: Herramientas tecnológicas de gamificación 

Definición conceptual = Un conjunto de acciones que inciden en la estimulación del 

individuo e impacta significativamente durante el proceso de aprendizaje y las 

actividades educativas son enfocadas a ser divertidas, atractivas y enfocadas a 

desarrollar las competencias tecnológicas (Juárez, 2021). 

Definición operacional = Se basa en un cuestionario elaborado por 24 ítems 

relacionado a la gamificación. 

Indicadores = Ocultar información, Desconfianza, Confusión, Tareas estructuradas, 

Aprendizaje básico, Estrategias tradicionales, Trabajo en grupo, Aprender en equipo, 

Resolución de problemas en grupo, Mayor compromiso, Crecimiento personal, Mayor 

experiencia. Escala de medición = Ordinal 

Variable 2 = Proceso de enseñanza - aprendizaje 

Definición conceptual = Contribuye a la formación del ser humano, se incorpora el 

mecanismo de la dinámica o didáctico, desarrollando la personalidad del escolar 

formando criterio que encamina al saber Abreu et al (2018). 

Definición operacional = Se basa en un cuestionario constituido por 24 ítems. 

Indicadores = Mejora continua, Nuevo conocimiento, Innovación, Destrezas, 

Adaptabilidad, Comportamiento, Aprendizaje significativo, Comprensión, Capacidad 

cognitiva. Escala de medición = Ordinal. 

3.3. Población, muestra y muestreo. 

Para la investigación, la población está compuesta por 80 educandos que cursan el 

tercero de bachillerato que pertenecen al establecimiento educativo, con el propósito 

de asemejar el problema de la tecnología de gamificación en correspondencia al 

proceso de enseñanza – aprendizaje y poder establecer futuras soluciones.  
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Tabla 1.  

Población de estudiantes de una institución educativa. 

N° de Estudiantes Nivel 

80 Tercero Bachillerato 

Fuente: Elaborado por: Jaime Gabriel, Pilamunga Morocho. 

Criterios de inclusión. Los educandos de tercero de bachillerato de la institución 

educativa son incluidos para la participación de la investigación para determinar la 

relación significativa entre las herramientas tecnológicas de gamificación y el proceso 

de enseñanza – aprendizaje para cada procedimiento y manifestar la situación 

problemática del estudio. 

Criterios de exclusión. En este criterio se excluyeron a los estudiantes de primero y 

segundo bachillerato del área técnica que no han sido considerados para la 

investigación y se debe a que el estudio está enfocado a los de tercero bachillerato ya 

que se preparan para las pasantías estudiantiles y esto se debe a que el conocimiento 

tecnológico debe ser fundamental para el desempeño en la organización. 

La muestra identificada fue la censal, debido a que la localidad con la que se trabajó 

será toda la identificada. Como tal, se buscó identificar la correlación existente entre 

las variables y demostrar las falencias que posee el mal uso de las herramientas 

tecnológicas de gamificación y trae como consecuencia un proceso de enseñanza – 

aprendizaje poco aceptable. La muestra constituyó de 80 educandos que pertenecen 

al establecimiento educativo.  

Unidad de análisis. 80 escolares de una institución educativa de Guayaquil. 

3.4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos. 

La técnica empleada para este estudio fue la encuesta; por el cual, mediante una serie 

de preguntas se determinó la realidad con la que manejas las herramientas 

tecnológicas de gamificación mediante los procesos de enseñanza – aprendizaje; es 

decir, que por intermedio de esta técnica se conoció datos importantes que identificó 

la problemática estudiada.  
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El instrumento empleado para este estudio fue el cuestionario que se aplicó para las 

dos variables investigadas, este instrumento se basó en un documento que cuenta con 

una serie de preguntas que se relacionan con la coherencia, estructura y secuencia 

con la finalidad de que el escolar comprenda de manera idónea. Para la variable 

herramientas tecnológicas de gamificación se contó con 12 ítems; en la que cada 

dimensión cuenta con 3 preguntas para la aplicación de la misma; de tal manera, la 

variable proceso de enseñanza – aprendizaje se estableció 12 ítems que se basan 

para cada dimensión y que se determinó dentro de una escala de valoración de 

Siempre (3); A veces (2) y Nunca (1).  

La validez de esta investigación se enfocó en la validez de contenido; del cual, se 

medió el nivel de los ítems con las variables planteadas para el estudio bajo la 

pertenencia y representatividad; dicho esto, se validó a través de expertos en 

investigación donde se establecerá la coherencia, estructura y relevancia del 

contenido. El instrumento fue validado a través del criterio de expertos con 

especializaciones de psicología educativa, tecnología, psicopedagogo.  

Confiabilidad 

La fiabilidad del instrumento se aplicó a través del alfa de Cronbach, surgiendo que el 

cuestionario alcanzó un valor de coeficiente de la variable herramientas tecnológicas 

de gamificación correspondiente a ,882 y ,855 para el cuestionario aplicado a los 

procesos de enseñanza - aprendizaje, según George y Mallerly esta fiabilidad fue 

estimado a manera de bueno, mostrando que es aplicado en esta investigación.  

3.5. Procedimientos. 

El procedimiento de este estudio se realizará con la solicitud de aprobación del 

establecimiento educativo de la aplicación a los instrumentos; continuamente, se 

solicitará a los representantes legarles y/o padres de familia el consentimiento 

informado para la participación voluntario de los estudiantes. Una vez adquirida la 

autorización por parte del adulto responsable, se socializará los cuestionarios a los 

educandos para una mejor comprensión y puedan contestar bajo el criterio del cual 
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están formados. Luego de haber realizado los cuestionarios, se recoge la información 

de la encuesta para poder desarrollar una matriz en el programa Excel con los datos 

adquiridos, luego serán procesado en un programa estadístico SPSS y lograr la 

correlación entre las variables. 

3.6. Método de análisis de datos 

La observación de datos del estudio se relacionará con las variables investigadas, 

dichos datos recogidos servirán para determinar la correlación entre las herramientas 

tecnológicas de gamificación y el proceso de enseñanza – aprendizaje, donde la 

representación a los datos será numérica, gráficos estadísticos que se arrojarán 

mediante el programa estadístico estableciendo la correlación entre variables y 

dimensiones. 

3.7. Aspectos éticos. 

Se emplea el principio de honestidad y el principio de justicia a los educandos alcancen 

a responder honradamente los cuestionarios con la mayor privacidad. 

Principio de honestidad. -  El escolar estimará plena autonomía de objetar el 

cuestionario, igualmente se pretende que el individuo obtenga un nivel de 

autoconciencia explícita y afín con el ambiente. 

El principio de justicia. - La ecuanimidad impide la exhibición colectiva de seres 

humanos a los conflictos de la investigación únicamente para el favor de otros. 

El contenido, la distribución y el argumento se establecen como se conserva en los 

razonamientos determinados por la Universidad César Vallejo. 
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IV. RESULTADOS 

Alcanzada la información a través de los instrumentos aplicados, se alcanzó los 

siguientes resultados: 

Objetivo General: Determinar el uso de las herramientas tecnológicas de gamificación 

que inciden en el proceso de enseñanza – aprendizaje en una Unidad Educativa - 

Guayaquil.  

Tabla 2.  

Relación del uso de las herramientas tecnológicas de gamificación con el proceso de 

enseñanza - aprendizaje. 

Variable: Proceso de enseñanza - aprendizaje 

Variable: 

Herramientas 

tecnológicas 

de 

gamificación 

Niveles 

 

Medio 

Alto 

Total 

Medio 

N°             % 

52           65.0% 

24           30.0% 

76           95.0% 

Alto 

N°             % 

4             5.0% 

0            0.0% 

4            5.0% 

Total 

N°             % 

56          70.0% 

24         30.0% 

80        100,0% 

Fuente: Elaborado por: Jaime Gabriel, Pilamunga Morocho. 

Gráfico 1.  

Gráfico de barras de frecuencia entre herramientas tecnológicas de gamificación y 

proceso de enseñanza - aprendizaje. 

 

Fuente: Elaborado por: Jaime Gabriel, Pilamunga Morocho. 
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Del total de 80 estudiantes de tercero de bachillerato del establecimiento educativo, se 

muestra que 52 se encuentran en un nivel medio relacionado al uso de herramientas 

digitales de gamificación con el proceso de enseñanza – aprendizaje que se brinda el 

plantel, llegando a identificar con un 65% de la población de un 100%. 

Objetivo específico 1: Identificar el uso de las herramientas tecnológicas de 

gamificación que inciden en la disposición para aprender en una Unidad Educativa – 

Guayaquil. 

Tabla 3.  

Uso de herramientas digitales de gamificación que inciden en la disposición para 

aprender. 

Dimensión: Disposición para aprender 

Variable: 

Herramientas 

tecnológicas 

de 

gamificación 

Niveles 

 

Medio 

Alto 

Total 

Medio 

N°             % 

24           30.0% 

6           7.5% 

30           37.5% 

Alto 

N°             % 

4             5.0% 

46           57.5% 

50           62.5% 

Total 

N°             % 

28          35.0% 

52          65.0% 

80        100,0% 

Fuente: Elaborado por: Jaime Gabriel, Pilamunga Morocho. 

Gráfico 2.  

Gamificación y la incidencia de la disposición para aprender. 

 

Fuente: Elaborado por: Jaime Gabriel, Pilamunga Morocho. 
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Con los resultados obtenidos se identifica que el 57.5% de los educandos se 

encuentran en un nivel alto con la disposición de aprender con relación a las 

herramientas tecnológicas de gamificación para identificar la incidencia que se 

muestran en el plantel educativo. Es decir que 46 del total de 80 educandos tienen la 

predisposición para aprender nuevos saberes. 

Objetivo específico 2: Especificar el uso de las herramientas tecnológicas de 

gamificación que inciden en el nivel de desarrollo evolutivo en una Unidad Educativa 

– Guayaquil. 

Tabla 4.  

Uso de herramientas tecnológicas de gamificación que inciden en el desarrollo 

evolutivo. 

Dimensión: Nivel de desarrollo evolutivo 

Variable: 

Herramientas 

tecnológicas 

de 

gamificación 

Niveles 

 

Medio 

Alto 

Total 

Medio 

N°             % 

48           60.0% 

22           27.5% 

70           87.5% 

Alto 

N°             % 

6             7.5% 

4            5.0% 

10           12.5% 

Total 

N°             % 

54          67.5% 

26          32.5% 

80        100,0% 

Fuente: Elaborado por: Jaime Gabriel, Pilamunga Morocho. 
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Gráfico 3. 

Gamificación que inciden en el desarrollo evolutivo. 

 

Fuente: Elaborado por: Jaime Gabriel, Pilamunga Morocho. 

Los valores obtenidos alcanzan un 60% de nivel medio; es decir, se ubica en un grado 

intermedio en el desarrollo evolutivo que inciden en las herramientas tecnológicas de 

gamificación. Por lo que hace referencia que 48 escolares se ubican en el grado medio 

donde las Tics han permitido evolucionar los aprendizajes de los educandos y así 
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Objetivo específico 3: Establecer el uso de las herramientas tecnológicas de 

gamificación que inciden en el conocimiento previo en una Unidad Educativa – 

Guayaquil. 

Tabla 5.  

Uso de herramientas digitales de gamificación que inciden en el conocimiento previo. 

Dimensión: Conocimiento previo 

Variable: 

Herramientas 

tecnológicas 

de 

gamificación 

Niveles 

 

Medio 

Alto 

Total 

Medio 

N°             % 

48           60.0% 

24           30.0% 

72           90.0% 

Alto 

N°             % 

4             5.0% 

4            5.0% 

8            10.0% 

Total 

N°             % 

52          65.0% 

28          35.0% 

80        100,0% 

Fuente: Elaborado por: Jaime Gabriel, Pilamunga Morocho. 

Gráfico 4.  

Gamificación que inciden en el conocimiento previo. 

 

Fuente: Elaborado por: Jaime Gabriel, Pilamunga Morocho. 
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Se muestra que 48 estudiantes se sitúan en un grado medio de conocimiento previo 

en relación con las herramientas digitales de gamificación que se emplean en el aula; 

como tal, el 60% de la población presenta un proceso de enseñanza – aprendizaje 

previo que negativa es significativo para la gamificación. 

Prueba de hipótesis 

En relación a la comprobación se plantearon los siguientes enunciados: 

H¹= Existe relación significativa entre el uso de las herramientas tecnológicas y el 

proceso de enseñanza – aprendizaje en una Unidad Educativa - Guayaquil. 

H⁰= No existe relación significativa entre el uso de las herramientas tecnológicas y el 

proceso de enseñanza – aprendizaje en una Unidad Educativa – Guayaquil. 

Resultados que ha generado el proceso de los datos en el SPSS 26 para la 

contrastación de las hipótesis generadas: 

Tabla 6.  

Comprobación de hipótesis general. 

Variable: Herramientas tecnológicas de gamificación 

Variable: Proceso de enseñanza 

- aprendizaje 

N° 

Rho Sig. 

0,892** 

80 

0,000 

80 

**. La correlación es significativa en el nivel 0,01 (bilateral). 

Fuente: Elaborado por: Jaime Gabriel, Pilamunga Morocho. 

Análisis: El valor de significancia obtenida fue de sig = 0,000 valor menor del que se 

establece en la teoría (,005); por lo tanto, se contradice la hipótesis nula y se acepta 

la de investigación y el valor logrado de rho de Spearman alcanzó 0,892** es decir, 

representa una relación positiva considerable de la incidencia del uso de herramientas 

digitales de gamificación con el proceso de enseñanza – aprendizaje de los educandos 

de la Institución Educativa de Guayaquil. 
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Hipótesis Específica 1: 

H¹= Existe relación significativa entre la incidencia del uso de las herramientas 

tecnológicas de gamificación y la disposición para aprender en una Unidad Educativa 

- Guayaquil. 

H⁰= No existe relación significativa entre la incidencia del uso de las herramientas 

tecnológicas de gamificación y la disposición para aprender en una Unidad Educativa 

- Guayaquil. 

Tabla 7.  

Contrastación de hipótesis específica de disposición para aprender. 

Variable: Herramientas tecnológicas de gamificación 

Dimensión: Disposición para 

aprender 

N° 

Rho Sig. 

0,731** 

80 

0,000 

80 

**. La correlación es significativa en el nivel 0,01 (bilateral). 

Fuente: Elaborado por: Jaime Gabriel, Pilamunga Morocho. 

Análisis: Los resultados obtenidos en el nivel de significancia están representados por 

el valor de 0,000 constando que se aprueba la hipótesis de estudio poseer menor a 

(,005) y se rechaza la hipótesis nula; bajo esta misma premisa, el valor logrado por la 

rho de Spearman fue de 0,731** identificado como correlación positiva media entre el 

uso de herramientas de gamificación y la disposición de aprender de los estudiantes 

de bachillerato. 

Hipótesis Específica 2: 

H¹= Existe relación significativa entre la incidencia del uso de las herramientas 

tecnológicas de gamificación y el nivel de desarrollo evolutivo en una Unidad Educativa 

- Guayaquil. 

H⁰= No existe relación significativa entre la incidencia del uso de las herramientas 

tecnológicas de gamificación y el nivel de desarrollo evolutivo en una Unidad Educativa 

- Guayaquil. 
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Tabla 8.  

Comprobación de hipótesis relacionada al nivel evolutivo del estudiante con el uso de 

gamificación. 

Variable: Herramientas tecnológicas de gamificación 

Dimensión: Nivel de desarrollo 

evolutivo 

N° 

Rho Sig. 

0,722** 

80 

0,000 

80 

**. La correlación es significativa en el nivel 0,01 (bilateral). 

Fuente: Elaborado por: Jaime Gabriel, Pilamunga Morocho. 

Análisis: Una vez obtenida la información, el valor de significancia dio como resultado 

sig = 0,000 en que está representada por la aceptación de la hipótesis especifica de 

estudio y se rechaza la nula. De tal forma, la correlación de las variables con la 

dimensión fue establecida como rho de Spearman 0,722** que da como respuesta una 

relación positiva media con el uso de herramientas digitales y el nivel evolutivo que 

obtiene el estudiante durante su proceso de aprendizaje. 

Hipótesis Específica 3: 

H¹= Existe relación significativa entre la incidencia del uso de las herramientas 

tecnológicas de gamificación y el conocimiento previo en una Unidad Educativa - 

Guayaquil. 

H⁰= No existe relación significativa entre la incidencia del uso de las herramientas 

tecnológicas de gamificación y el conocimiento previo en una Unidad Educativa - 

Guayaquil. 
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Tabla 9.  

Comprobación de hipótesis entre gamificación y conocimiento previo. 

Variable: Herramientas tecnológicas de gamificación 

Dimensión: 

Conocimiento previo 

N° 

Rho Sig. 

0,780** 

80 

0,000 

80 

**. La correlación es significativa en el nivel 0,01 (bilateral). 

Fuente: Elaborado por: Jaime Gabriel, Pilamunga Morocho. 

Análisis: Mediante los datos logrados para el nivel de significancia en esta 

investigación, se obtuvo un sig = 0,000 que está identificado como la aceptación de la 

hipótesis de estudio y rechazando la hipótesis nula y de tal manera; se obtiene el rho 

de Spearman de rho = 0,780** que está señalado como una correlación positiva 

considerable en el que incide el uso de las herramientas de gamificación y el 

conocimiento previo de los educandos durante el proceso de enseñanza dentro de la 

institución educativa. 

 

 

 

  



27 

V. DISCUSIÓN 

Basado a las consecuencias conseguidas en la sección anterior, se ejecuta la 

discusión de la investigación, analizando lo siguiente: 

Con referente al objetivo general: Determinar el uso de las herramientas tecnológicas 

de gamificación que inciden en el proceso de enseñanza – aprendizaje en una Unidad 

Educativa - Guayaquil. En la Tabla 2 que representa a la tabla cruzada se identifica 

que, de 80 estudiantes, 52 de ellos se ubica en un nivel medio en el uso de 

herramientas digitales de gamificación que inciden en el proceso de enseñanza – 

aprendizaje y representa a un 65% de la población estudiantil. Del mismo modo, en la 

Tabla 6 de la contrastación de hipótesis general muestra una relación positiva 

considerable con un valor obtenido de rho =0,892** y un sig = 0,000 que refleja la 

aceptación de la hipótesis general.  

Los hallazgos encontrados con este estudio se contradice con: Trejo (2019), donde 

evidencia que las apps digitales utilizadas en el aula de clase no poseen mayor impacto 

en el proceso de aprendizaje del escolar; además que, sugiere que toda aplicación 

debe ser ajustada al currículo académico de cada año para poder desarrollar 

adecuadamente la habilidad tecnológica  y basado al análisis de este estudio, el mayor 

desarrollo que se enfocan es en el tecnológico pero no se identifica mayor incidencia 

entre las dos variables. 

Por su parte, Guzzetti (2020) manifiesta que este procedimiento se enfoca en las 

competencias digitales del educando y se requiere que posean una cultura digital; 

como tal, las capacitaciones deben ser frecuentes para los educadores y que a su vez 

lleven una era digital al aula para el uso eficiente de las herramientas de gamificación, 

que aún no poseen mayor relevancia en las sesiones de clase. 

Sin embargo, coincide con Campos (2021), donde se relacionada favorablemente las 

herramientas digitales de gamificación con el proceso de enseñanza – aprendizaje 

donde la contribución en aprender algo innovar crece en cada sesión de clases y existe 
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mayor contribución por parte del docente, obteniendo como resultado una relación que 

se basa en un positivo moderado de rho =0,620. 

Este estudio se sustenta con la teoría de aprendizaje cooperativo por Johnson & 

Johnson (1999), se fundamenta en una serie de labores que determinan en la 

estimulación del individuo e influye significativamente en el proceso de aprendizaje y 

las acciones formativas son encaminadas a ser entretenidas, interesantes y orientadas 

a desenvolver las capacidades científicas; además que, el aprendizaje cooperativo 

favorece a un procedimiento dinámico en la clase, consintiendo que se origina el 

aprendizaje significativo, todo compromiso en equipo admite transformar las 

actividades incluso que el individuo se adecúe al nivel de comprensión de los 

comprendidos. 

Por otra parte, el proceso de aprendizaje; está sujeto a la teoría del constructivista por 

Jean Piaget el individuo edifica su saber y fabrica el proceder en el que se relaciona 

con la práctica y la toma de decisiones, está encaminada a que la construcción sea 

significativa. El rol primordial del educador es situar y ayudar a que construyan su saber 

en el instante conveniente y fructífero. 

Como tal, las herramientas tecnológicas de gamificación deben buscar como finalidad 

atraer la atención del estudiante y que este procedimiento lleve a un aprendizaje 

significativo durante su etapa escolar; las apps educativas son una fuente de innovar 

y motivar al educando para que posea mayor aprendizaje y desarrolle la habilidad 

digital. Por último, es fundamental que los procesos de enseñanza se vayan 

encaminando a una era digital, ya que toda transformación permite mejorar la calidad 

de vida y educacional del individuo. 

Mediante el desarrollo del objetivo específico 1: Identificar el uso de las herramientas 

tecnológicas de gamificación que inciden en la disposición para aprender en una 

Unidad Educativa – Guayaquil. En la Tabla 3 se evidencia que 46 educandos se 

situaron en un nivel alto de incidencia entre las herramientas de gamificación con la 

disposición para aprender en las sesiones de clase por parte del estudiante, 

representando por un 57.5% de la población.  
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De la misma manera, en la Tabla 7 que se identifica la contrastación de hipótesis 

específica, donde se obtuvo como valor de rho = 0,731** dando como resultado una 

correlación positiva media para que el estudiante tenga disposición de aprender 

mediante las herramientas digitales que posea la institución y una significancia de ,000 

aceptando la hipótesis de estudio. 

Los antecedentes han permitido coincidir con: Aguilera et al (2020), donde expresa 

que la disposición para aprender algo nuevo siempre prevalece en el educando, 

porque se busca como finalidad experimentar todo proceso académico que abarque 

un saber relacionado con la tecnología; además que, el 84% de los escolares 

señalando que la implementación de estrategias digitales en clases los motiva 

aprender y desarrollar habilidades significativas en su proceso educacional.  

Al contrario del estudio anterior, Villarroel (2021) contradice esta investigación, 

manifestando que no existe una relación entre las herramientas de gamificación y la 

disposición de aprender en el aula de clases, ya que el escolar no encuentra atractivo 

las apps educativas con las que trabaja el docente, tampoco ve relevante los temas 

tratados y las herramientas digitales poseen poca capacidad para desarrollar de mejor 

manera una clase. 

A la luz de lo señalado, las herramientas tecnológicas de gamificación se sustentan 

que son recursos de innovación pedagógica con la finalidad de desarrollar la 

estimulación y colaboración del sujeto; es decir, la gamificación se efectúa 

intrínsecamente o extrínsecamente del salón de clase admitiendo cambios en los 

métodos formativos y donde la interacción del docente con el alumno será de mayor 

preeminencia (Moriña 2021). 

Asimismo, Coll et al. (1999) señala que toda disposición para aprender busca como 

finalidad acoger el aprendizaje donde se obtenga logros en los saberes previos del 

sujeto; de tal forma, el individuo se va transformando y adaptando a los cambios que 

la sociedad, la educación y las leyes generan un aprendizaje formativo y académico a 

los jóvenes. 
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En síntesis, todo procedimiento que señale un aprendizaje debe estar enfocado a la 

disposición que posea el ser humano para aprender y cambiar su entorno; las 

herramientas tecnológicas de gamificación en la actualidad están innovando las 

sesiones de clases, haciéndolas más atractivas e interesantes, pero todo esto conlleva 

a que el escolar desarrolle habilidades digitales o una cultura relacionada a la era 

digital para que fortalezca sus conocimientos en los diferentes ámbitos de su vida 

profesional, laboral y educativa. Sin una predisposición para transformar un saber, 

cualquier herramienta será atractiva desde lo externo. 

Basado al objetivo específico 2: Especificar el uso de las herramientas tecnológicas de 

gamificación que inciden en el nivel de desarrollo evolutivo en una Unidad Educativa 

– Guayaquil. En la Tabla 4 se obtiene como resultado un nivel medio en la evolución 

del escolar frente a las herramientas de gamificación que emplea el educador en las 

sesiones de clase; esto está representado por el 60.0% de la población; es decir, 48 

escolares de un total de 80 se sitúan en esa escala. Por otra parte, en la Tabla 8 de la 

comprobación de hipótesis se exterioriza que, posee una correlación positiva media 

entre la incidencia del uso de las herramientas de gamificación y el nivel de desarrollo 

evolutivo de los educandos del establecimiento educativo; del que se obtuvo un rho = 

0,722** y una sig = 0,000 donde se acepta la hipótesis de investigación. 

En los trabajos investigados se coincide con: Fernández et al. (2020), señalando que 

posee una correlación significativa más del 50% entre la gamificación y el nivel 

evolutivo del educando; donde los elementos de gamificación que implementa el 

educador en el aula de clase están incentivando a una enseñanza digital y que el 

desarrollo de destrezas sea fundamental para cada proceso. 

De la misma manera, Zambrano y Marcillo (2021) expresaron que las destrezas 

cognitivas de todo ser humano está representando de manera positiva hacia el 

aprendizaje, toda herramienta educativa busca incentivar al escolar y que esta a su 

vez genere un aprendizaje significativo y no memorístico. Además, que las 

competencias tecnológicas que desarrolle cada individuo sea motivo para transformar 

la formación académica del escolar; asimismo, de la institución ya que ésta se debe 

capacitar constantemente a los educadores. 
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En lo referencial a este estudio está sustentando por Juárez (2021), manifestando que 

toda gamificación se basa en los recursos que se manipularon para bosquejar la 

actividad terminante y estos se encaminan en los beneficios, avatares, niveles, ranking 

y puntos. Se muestra que este aprendizaje se planea para las dinámicas o juego en el 

aula y el rendimiento del individuo optimizará a través del esfuerzo individual o grupal 

facilitando a la competitividad. 

Mientras que, Coll et al. (1999) indica el sujeto en primer plano conoce sus saberes 

anteriores para completar las desconocidas ilustraciones con las distribuciones 

cognitivas. Este pensamiento surge del supuesto de que el ser humano es un sistema 

que manipula con insignias, de manera que la información se introduce en el método 

de proceso, se recopila y, parte de ella, se acopia para conseguir rescatar con 

seguimiento. 

En síntesis, todo aprendizaje requiere de un proceso evolutivo, desde que se nace ya 

va existiendo un nivel de desarrollo y cada vez se va evolucionando; de la misma 

manera, la tecnología fue innovando cada procedimiento y que en la actualidad se han 

creado apps educativas que permite mejorar la enseñanza al educando; asimismo, 

evaluar de diferente manera y que dicho aprendizaje se transforme en un saber 

significativo y no se quede como un proceso memorístico. Todas las herramientas de 

gamificación tienen como finalidad instruir a la formación académica del ser humano 

para ser procesada en una construcción del conocimiento. 

En referencia al objetivo específico 3: Establecer el uso de las herramientas 

tecnológicas de gamificación que inciden en el conocimiento previo en una Unidad 

Educativa – Guayaquil. En la Tabla 5 se evidencia que 48 estudiantes de un total de 

80 se ubican en el nivel medio de conocimiento previo en relación con las herramientas 

tecnológicas de gamificación, esto representa a un 60.0% de los escolares. Del mismo 

modo, en la contrastación de hipótesis la rho de Spearman obtenido fue de 0,780** 

donde se identifica una correlación positiva considerable entre la variable y la 

dimensión estudiada y un valor de sig = 0,000 donde se acepta la hipótesis de 

investigación. 
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Los hallazgos han permitido identificar una contradicción con el estudio de Saucedo et 

al (2020), donde señala que el 55% de los estudiantes no utilizan apps educativas 

centradas en lo pedagógico y esto ocasiona un déficit en el saber previo de cada 

escolar; además que, las herramientas digitales de la institución educativa están 

obsoletas y sin mantenimiento ocasionando una desventaja en el proceso de 

enseñanza – aprendizaje. 

Por otro lado, Martillo et al (2022) se expresa que el conocimiento previo no es 

relevante ante las herramientas digitales que se implementan en el aula, los escolares 

no identifican una educación innovadora con el uso de los recursos tecnológicos ya 

que se evidencia una enseñanza mecánica y con poca creatividad. 

Está sustentado por Johnson & Johnson (1999), este aprendizaje se prepara para las 

dinámicas o juego en el aula y el rendimiento del individuo perfeccionará a través del 

esfuerzo individual o grupal dando paso a la competitividad. Sin embargo, el 

aprendizaje cooperativo contribuye a un método dinámico en el aula permitiendo que 

se promueve el aprendizaje significativo. 

Asimismo, Coll et al (1999), el saber previo permite una educación de un propio 

contenido de aprendizaje puede ser abordada con objetivos desiguales por diferentes 

profesores o por un propio pedagogo en función de los escenarios en las que lleva a 

cabo la enseñanza. La construcción del conocimiento es un proceso gradual, no es un 

asunto de todo o nada, sino un tema de grado. 

En síntesis, todo conocimiento previo que posee el estudiante va a permitir que con 

los procesos aplicados adecuadamente mejore la formación académica y crezca sus 

habilidades digitales. Toda herramienta de gamificación está diseñada para motivar e 

ilustrar al educando, pero con la guía del docente, cuando dicho escolar ya posee un 

saber este lo transforma con los métodos adecuados en cada sesión de aprendizaje. 
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VI. CONCLUSIONES 

1. Con relación a la incidencia del uso de herramientas tecnológicas de gamificación 

y el proceso de enseñanza – aprendizaje se ubicó en un nivel medio con el 65.0% 

de la población y una correlación existente positiva considerable con rho = 

0,892** y un sig = 0,000 admitiendo la hipótesis de investigación. 

2. El uso de herramientas tecnológicas de gamificación y la dimensión de 

disposición para aprender inciden en un nivel alto con el 57.5%; de la misma 

manera, el nivel de significancia ,000 dando la aceptación de la hipótesis 

específica y la rho de Spearman 0,731** como correlación positiva media. 

3. Por otra parte, la incidencia del uso de herramientas tecnológicas de gamificación 

y el nivel de desarrollo evolutivo se ubican en un nivel medio con el 60% y una 

correlación positiva media de ,722** con un nivel de significancia de 0,000 

aceptando la hipótesis de estudio. 

4. Finalmente, la incidencia del uso de herramientas tecnológicas de gamificación y 

la dimensión conocimiento previo, se obtuvo un nivel medio del 60% de la 

población estudiada; como tal, la relación existente entre la variable y la 

dimensión es positiva considerable con la rho de Spearman 0,780** y una 

significancia 0,000 donde se acepta la hipótesis de investigación. 

5. El uso de las herramientas tecnológicas de gamificación incide en el proceso de 

enseñanza – aprendizaje de los educandos; además que, se busca que las 

instituciones educativas crean una cultura digital donde se transforme los 

contenidos y las planificaciones curriculares del establecimiento educativo. 
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VII. RECOMENDACIONES 

1. A la autoridad de la institución educativa se exhorta, la implementación de 

recursos digitales en el aula, con la finalidad de transformar los conceptos que 

posee el estudiante y que se transforme en significativo, permitiendo el desarrollo 

de competencias tecnológicas y adquirir habilidades acordes a la necesidad. 

2. A la junta académica del establecimiento educativo, la mejora en las 

planificaciones curriculares y en el plan de clase, donde se evidencie los cambios 

de enseñanza tradicionales a procesos pedagógicos innovadores y se realicen 

capacitaciones constantes a los docentes para la aplicación de apps educativas 

dentro y fuera de clase. 

3. A los docentes de la institución educativa, se le recomienda optar por una 

formación constante relacionado a las Tics, para el uso adecuado de las apps 

educativas que se busca lograr un aprendizaje óptimo en el aula de clase y 

desarrollar una trasformación en cada logro académico. 

4. A los padres de familia, la concientización de que sus representados está en una 

generación digital y requiere los recursos adecuados para el desarrollo de esta 

habilidad. Permitir fortalecer los conocimientos a través de cursos 

extracurriculares sobre tics y gamificación 
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Anexo 1. 

Matriz de consistencia 

DIMENSIONES 
METODOLOGÍA 

GENERAL 

¿Cuál es el uso 

de las 

herramientas 

tecnológicas de 

gamificación que 

inciden en el 

proceso de 

enseñanza – 

aprendizaje en 

una Unidad 

Educativa – 

Guayaquil? 

GENERAL: 

Determinar el uso de las 

herramientas tecnológicas 

de gamificación que inciden 

en el proceso de 

enseñanza – aprendizaje 

en una Unidad Educativa - 

Guayaquil. 

GENERAL: 

Existe relación significativa 

entre el uso de las 

herramientas tecnológicas 

y el proceso de enseñanza 

– aprendizaje en una 

Unidad Educativa - 

Guayaquil. 

Variable 1: 

Herramientas 

tecnológicas de 

gamificación 

Dimensiones: 

Pseudoaprendizaje 

Aprendizaje 

tradicional 

Cooperativos 

Aprendizaje 

cooperativo de alto 

rendimiento 

Este estudio tiene 

los siguientes tipos 

de investigación: 

Por su finalidad es 

básica o pura 

Por su carácter es 

de tipo descriptivo 

correlacional 

Por su alcance 

temporal es 

transversal 

Por su naturaleza 

es de enfoque 

cuantitativo. 

ESPECÍFICOS: 

Identificar el uso de las 

herramientas tecnológicas 

de gamificación que inciden 

en la disposición para 

aprender en una Unidad 

Educativa – Guayaquil; 

Especificar el uso de las 

herramientas tecnológicas 

de gamificación que inciden 

en el nivel de desarrollo 

evolutivo en una Unidad 

Educativa – Guayaquil; 

Establecer el uso de las 

herramientas tecnológicas 

de gamificación que inciden 

en el conocimiento previo 

en una Unidad Educativa – 

Guayaquil. 

ESPECÍFICAS: 

Existe relación significativa 

entre las herramientas 

tecnológicas de 

gamificación y la 

disposición para aprender 

en una Unidad Educativa – 

Guayaquil. 

Existe relación significativa 

entre las herramientas 

tecnológicas de 

gamificación y el nivel de 

desarrollo evolutivo en una 

Unidad Educativa – 

Guayaquil. 

Existe relación significativa 

entre las herramientas 

tecnológicas de 

gamificación y el 

conocimiento previo en 

una Unidad Educativa – 

Guayaquil. 

Variable 2: Proceso 

de enseñanza - 

aprendizaje 

Dimensiones: 

Disposición para 

aprender 

Nivel de desarrollo 

evolutivo 

Conocimiento previo 

El diseño de la 

investigación es No 

Experimental 

Población: 80 

estudiantes 

Técnica: Encuesta 

Instrumento: 

Cuestionario 

Fuente: Elaborado por: Jaime Gabriel, Pilamunga Morocho. 

 

  

VARIABLES - 
PROBLEMA OBJETIVOS HIPÓTESIS 
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Anexo 2 

Matriz de operacionalización 

Variable 
Definición 

conceptual 

Definición 

operacional 
Dimensiones Indicadores 

Escala de 

medición 

Herramientas 

tecnológicas 

de 

gamificación 

Un conjunto de 

acciones que 

influyen en la 

motivación del ser 

humano e impacta 

significativamente 

en el proceso de 

aprendizaje y las 

actividades 

educativas son 

enfocadas a ser 

divertidas, 

atractivas y 

enfocadas a 

desarrollar las 

competencias 

tecnológicas 

(Juárez, 2021) 

Cuestionario 

elaborado por 

24 ítems 

Pseudoaprendizaje 

Aprendizaje 

tradicional 

Cooperativos 

Aprendizaje 

cooperativo de alto 

rendimiento 

Ocultar 

información 

Desconfianza 

Confusión 

Tareas 

estructuradas 

Aprendizaje 

básico 

Estrategias 

tradicionales 

Trabajo en grupo 

Aprender en 

equipo 

Resolución de 

problemas en 

grupo. 

Mayor 

compromiso 

Crecimiento 

personal 

Mayor experiencia 

Escala 

Ordinal 

Siempre 

(3) 

A veces (2) 

Nunca (1) 

Proceso de 

enseñanza - 

aprendizaje 

Contribuye a la 

formación del ser 

humano, se 

incorpora el 

mecanismo de la 

dinámica o 

didáctico, 

desarrollando la 

personalidad del 

escolar formando 

criterio que 

encamina al saber. 

Abreu et al (2018). 

Cuestionario 

elaborado por 

24 ítems 

Disposición para 

aprender 

Nivel de desarrollo 

evolutivo 

Conocimiento 

previo 

Mejora continua 

Nuevo 

conocimiento 

Innovación 

Destrezas 

Adaptabilidad 

comportamiento 

aprendizaje 

significativo 

comprensión 

capacidad 

cognitiva 

Escala 

Ordinal 

Siempre 

(3) 

A veces (2) 

Nunca (1) 

Fuente: Elaborado por: Jaime Gabriel, Pilamunga Morocho. 
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Anexo 3. 

Estadísticas de fiabilidad de Herramientas tecnológicas de gamificación 

Alfa de Cronbach N de elementos 

0,882 24 

 

Estadísticas de total de elemento 

 

Media de escala si 

el elemento se ha 

suprimido 

Varianza de escala 

si el elemento se 

ha suprimido 

Correlación 

total de 

elementos 

corregida 

Alfa de Cronbach si 

el elemento se ha 

suprimido 

VAR00001 50.48 52.658 .443 .878 

VAR00002 50.50 53.266 .419 .878 

VAR00003 50.45 54.377 .365 .880 

VAR00004 50.50 52.000 .493 .876 

VAR00005 50.43 54.121 .385 .879 

VAR00006 50.43 51.944 .567 .874 

VAR00007 50.08 52.374 .606 .874 

VAR00008 50.40 56.648 .065 .887 

VAR00009 50.18 52.956 .535 .875 

VAR00010 50.45 53.770 .370 .880 

VAR00011 50.48 53.113 .459 .877 

VAR00012 50.53 53.569 .480 .877 

VAR00013 50.50 52.304 .493 .876 

VAR00014 50.48 52.607 .519 .876 

VAR00015 50.48 51.746 .577 .874 

VAR00016 50.13 51.959 .606 .873 

VAR00017 50.50 52.304 .493 .876 

VAR00018 50.48 52.607 .519 .876 

VAR00019 50.48 51.746 .577 .874 

VAR00020 50.13 51.959 .606 .873 

VAR00021 50.45 53.668 .353 .880 

VAR00022 50.25 54.367 .366 .880 

VAR00023 50.48 53.620 .368 .880 

VAR00024 50.60 54.420 .311 .881 
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Anexo 4. 

Fiabilidad de la variable proceso de enseñanza - aprendizaje 

Alfa de Cronbach N de elementos 

0,855 18 

 

Estadísticas de total de elemento 

 

Media de escala 

si el elemento se 

ha suprimido 

Varianza de 

escala si el 

elemento se ha 

suprimido 

Correlación 

total de 

elementos 

corregida 

Alfa de Cronbach 

si el elemento se 

ha suprimido 

VAR00001 37.98 32.379 .270 .855 

VAR00002 38.03 30.708 .395 .851 

VAR00003 37.95 31.795 .356 .852 

VAR00004 37.95 30.073 .550 .843 

VAR00005 37.60 30.623 .552 .844 

VAR00006 37.92 33.741 .036 .865 

VAR00007 37.70 30.744 .536 .845 

VAR00008 37.98 31.063 .413 .850 

VAR00009 38.00 30.127 .573 .843 

VAR00010 38.00 29.620 .607 .841 

VAR00011 37.65 29.648 .662 .839 

VAR00012 37.98 30.759 .424 .850 

VAR00013 38.00 30.127 .573 .843 

VAR00014 38.00 29.620 .607 .841 

VAR00015 37.65 29.648 .662 .839 

VAR00016 37.98 30.759 .424 .850 

VAR00017 37.78 31.822 .365 .852 

VAR00018 38.00 31.949 .264 .857 
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Anexo 5. 

Solicitud de aplicación de instrumento 
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Anexo 6. 

Aprobación de solicitud para la aplicación de instrumento 
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Anexo 7. 

Solicitud de autorización para realizar la investigación 
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Anexo 8. 

Instrumento para el uso de herramientas tecnológicas de gamificación 

CUESTIONARIO DE HERRAMIENTAS TECNOLÓGICAS DE GAMIFICACIÓN 

Estimado (a) educando, el cuestionario que se presenta constituye parte de una investigación de título: 

“Uso de herramientas tecnológicas de gamificación y su incidencia en el proceso de enseñanza – 

aprendizaje en una Unidad Educativa, Guayaquil”, el cual tiene fines únicamente académicos 

manteniendo absoluta discreción.  

Agradecemos su colaboración por las respuestas brindadas:  

Instrucciones: Lea detenidamente las preguntas formuladas y marque con un aspa ( ) la 

alternativa correspondiente. 

Variable 1: HERRAMIENTAS TECNOLÓGICAS DE GAMIFICACIÓN 

Escala valorativa: Siempre = 3  A veces = 2  Nunca = 1 

N° Ítems Siempre 

(3) 

A veces 

(2) 

Nunca 

(1) 

Dimensión: Pseudoaprendizaje 

1 El autoaprendizaje puede formar un conocimiento errado u 

ocultar información importante. 

   

2 El autoaprendizaje en el educando puede formar un 

conocimiento errado o el uso de apps educativas pueden 

ocultar información. 

   

3 Genera desconfianza el uso de herramientas tecnológicas 

de gamificación al momento de aprender. 

   

4 Genera desconfianza las apps educativas para el 

aprendizaje en el aula. 

   

5 El autoaprendizaje genera confusión en los educandos.    

6 El autoaprendizaje en apps educativa puede confundir al 

educando. 

   

Dimensión: Aprendizaje tradicional 

1 Una enseñanza común ocasiona tareas estructuradas 

básicas.  

   

2 Las estrategias básicas promueven tareas comunes sin un 

aprendizaje significativo. 

   

3 Los docentes generan un aprendizaje básico en temas de 

mayor relevancia. 
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4 El docente contribuye a un aprendizaje tradicional sin 

estrategias digitales. 

   

5 El docente genera un aprendizaje tradicional sin estrategias 

innovadoras. 

   

6 Las estrategias tradicionales implementadas por el docente 

no generan un saber significativo. 

   

Dimensión: Cooperativos 

1 El docente no genera trabajo en equipo con los educandos    

2 El educando desconoce trabajar en equipo para aprender.    

3 El educando no genera un aprendizaje en equipo ya que no 

existe cooperación. 

   

4 El educador no realiza una participación cooperativa para un 

aprendizaje en equipo. 

   

5 El docente soluciona los conflictos presentados en los 

grupos de trabajo. 

   

6 El docente resuelve los problemas de aprendizaje que 

posee el educando. 

   

Dimensión: Aprendizaje cooperativo de alto rendimiento 

1 El docente se compromete a trabajar con apps educativas 

innovadoras. 

   

2 El docente posee compromiso para enseñar con la era 

digital. 

   

3 El docente se capacita en herramientas tecnológicas para 

enseñar al educando. 

   

4 El docente desarrolla sus habilidades digitales para enseñar 

al educando. 

   

5 El docente posee experiencia en herramientas tecnológicas 

de gamificación. 

   

6 El docente posee experiencias en estrategias digitales para 

enseñar en el aula. 
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Anexo 9. 

Ficha técnica de la variable herramientas tecnológicas de gamificación 

FICHA TÉCNICA SOBRE HERRAMIENTAS TECNOLÓGICAS DE GAMIFICACIÓN 

1. NOMBRE: Cuestionario de herramientas tecnológicas de gamificación. 

2. Autor: Jaime Gabriel Pilamunga Morocho. 

3. Fecha: 24-07-2022 

4. Objetivo: Determinar la relación individual sobre las herramientas tecnológicas de gamificación 

con sus dimensiones: grupos pseudoaprendizaje, grupo aprendizaje tradicional, grupo 

cooperativo y grupo cooperativo de alto rendimiento en una Unidad Educativa - Guayaquil. 

5. Aplicación: educandos de tercero bachillerato. 

6. Administración: individual 

7. Duración: 30 minutos 

8. Tipo de ítems: Enunciados 

9. N° de ítems: 24 

10. Distribución: dimensiones e indicadores 

1. Grupo pseudoaprendizaje: 6 ítems 

2. Grupo aprendizaje tradicional: 6 ítems 

3. Grupo cooperativo: 6 ítems  

4. Grupo cooperativo de alto rendimiento: 6 ítems  

Total de ítems: 24 

11. EVALUACIÓN 

Escala cuantitativa Escala cualitativa 

1 Nunca 

2 A veces 

3 Siempre 

Evaluación por Dimensión 

Escala cualitativa 

Niveles 

Pseudoaprendizaje 
Aprendizaje 

tradicional 
Cooperativo 

Cooperativo de 

alto rendimiento 

Puntaje 

mínimo 

Puntaje 

máximo 

Puntaje 

mínimo 

Puntaje 

máximo 

Puntaje 

mínimo 

Puntaje 

máximo 

Puntaje 

mínimo 

Puntaje 

máximo 

Bajo (1) 1 8 1 8 1 8 1 8 

Medio (2) 9 16 9 16 9 16 9 16 

Alto (3) 17 24 17 24 17 24 17 24 
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Evaluación de la variable 

Niveles 
Herramientas tecnológicas de gamificación 

Puntaje mínimo Puntaje máximo 

Bajo 1 24 

Medio 25 48 

Alto 49 72 

 

NIVEL BAJO NIVEL MEDIO NIVEL ALTO 

El estudiante basado en el 

nivel bajo en el uso de 

herramientas tecnológicas de 

gamificación, evidencia déficit 

de comunicación digital, 

desconocimiento en apps 

educativas, bajo conocimiento 

en tecnologías para uso en el 

aula; además, que carecen de 

algún tipo de herramienta 

digital en casa. Por lo se 

solicita aplicar mejora en las 

planificaciones curriculares 

enfocadas en las tics, 

evaluaciones con apps 

educativas y capacitaciones 

para el uso de dichas apps. 

Su puntuación oscila entre 1 a 

24. 

El educando que se ubica en 

este nivel, se identifica con un 

grado de aprendizaje en 

tecnología aceptable, existe 

una mínima atención en las 

apps educativas, se va 

relacionando con las 

herramientas digitales y 

mejora la comunicación al 

mundo digital. Se requiere 

capacitaciones para el uso de 

las apps educativas, la junta 

académica implemente 

técnicas que permitan el uso 

de herramientas tecnológicas 

en el aula. 

Su puntuación oscila entre 25 

a 48. 

El educando en este nivel, se 

relaciona adecuadamente con 

la gamificación, su 

participación en clases es 

activa, además expresa sus 

inconformidades cuando no 

se aplica la tecnología en el 

aula.   Se indica que el uso de 

herramientas tecnológicas 

mejora el aprendizaje del 

educando, permitiendo 

comunicarse mediante lo 

digital y aprendiendo de la 

gamificación.  

Su puntuación oscila entre 49 

a 72. 

 

11. VALIDACIÓN: 

El instrumento presenta una validez de contenido, evaluado por 

el juicio de los expertos en el tema; considerando la relación, 

congruencia y precisión teórica del instrumento en relación al 

estudio. 

12. CONFIABILIDAD: 

Por medio de la prueba piloto el valor del Alfa de Cronbach es 

de ,882. Con respecto a la prueba de ítem total los valores 

oscilan entre ,887 y ,873. 
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Anexo 10. 

Instrumento para el proceso de enseñanza – aprendizaje.  

CUESTIONARIO DE PROCESO DE ENSEÑANZA - APRENDIZAJE 

Por favor, siga Ud. las siguientes instrucciones: 

Lea cuidadosamente y de forma clara los enunciados de las afirmaciones 

No deje afirmaciones sin responder 

Marque con un aspa en sólo uno de los cuadros de cada afirmación. 

Escala Valorativa: 3. Siempre   2. A veces   1. Nunca  

Variable 2: PROCESO DE ENSEÑANZA - APRENDIZAJE 

N° Ítems 
Siempre 

(3) 

Casi 

nunca (2) 
Nunca (1) 

Dimensión: Disposición para aprender 

1 La enseñanza mejora el aprendizaje continuo del 

educando. 

   

2 El docente procura mejorar el aprendizaje continuo del 

educando a través de herramientas digitales. 

   

3 El docente genera nuevo conocimiento a través de apps 

educativas. 

   

4 El docente contribuye a nuevos saberes a través del 

aprendizaje tecnológico. 

   

5 El docente implementa herramientas digitales innovadoras 

para el aprendizaje. 

   

6 El docente contribuye a estrategias innovadoras para el 

proceso de enseñanza – aprendizaje. 

   

Dimensión: Nivel de desarrollo evolutivo 

1 El docente genera destrezas en el proceso de aprendizaje.    

2 El docente contribuye al desarrollo de destrezas del 

educando. 

   

3 El docente procura que el educando se adapte el proceso 

de aprendizaje. 

   

4 El docente desarrolla un proceso de enseñanza para la 

adaptabilidad del tema. 

   

5 El docente genera un comportamiento digital para el uso 

adecuado de herramientas tecnológicas. 
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6 El docente contribuye a un comportamiento adecuado en 

las apps educativas. 

   

Dimensión: Conocimiento previo 

1 El docente genera un aprendizaje significativo a través de 

las herramientas tecnologías de gamificación. 

   

2 El docente desarrolla un aprendizaje significativo al 

educando a través de apps educativas. 

   

3 El docente permite que el educando comprenda el tema 

previo a un saber. 

   

4 El docente genera un conocimiento previo para que el 

educando comprenda de mejor manera. 

   

5 El docente desarrolla la capacidad cognitiva del educando 

con la utilización de herramientas digitales. 

   

6 El docente utiliza herramientas digitales para implementar 

el desarrollo cognitivo del educando. 
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Anexo 11. 

Ficha técnica de la variable Proceso de enseñanza – aprendizaje 

FICHA TÉCNICA SOBRE PROCESO DE ENSEÑANZA - APRENDIZAJE 

1. NOMBRE: Cuestionario de Proceso de enseñanza - aprendizaje. 

2. Autor: Jaime Gabriel Pilamunga Morocho. 

3. Fecha: 24-07-2022 

4. Objetivo: Determinar la relación individual sobre el proceso de enseñanza - aprendizaje con sus 

dimensiones: disposición para aprender, nivel de desarrollo evolutivo y conocimiento previo en 

una Unidad Educativa - Guayaquil. 

5. Aplicación: educandos de tercero bachillerato. 

6. Administración: individual 

7. Duración: 30 minutos 

8. Tipo de ítems: Enunciados 

9. N° de ítems: 18 

10. Distribución: dimensiones e indicadores 

Disposición para aprender: 6 ítems 

Nivel de desarrollo evolutivo: 6 ítems 

Conocimiento previo: 6 ítems  

Total de ítems: 18 

11. EVALUACIÓN  

Escala cuantitativa Escala cualitativa 

1 Nunca 

2 A veces 

3 Siempre 

Evaluación por Dimensión 

Escala cuantitativa 

Niveles 

Disposición para 

aprender 

Nivel de desarrollo 

evolutivo 

Conocimiento previo 

Puntaje 

mínimo 

Puntaje 

máximo 

Puntaje 

mínimo 

Puntaje 

máximo 

Puntaje 

mínimo 

Puntaje 

máximo 

Bajo (1) 1 6 1 6 1 6 

Medio (2) 7 12 7 12 7 12 

Alto (3) 13 18 13 18 13 18 
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Evaluación de la variable 

Niveles 
Herramientas tecnológicas de gamificación 

Puntaje mínimo Puntaje máximo 

Bajo 1 18 

Medio 19 36 

Alto 37 52 

 

NIVEL BAJO NIVEL MEDIO NIVEL ALTO 

El estudiante basado en el nivel 

bajo en el proceso de 

enseñanza - aprendizaje, 

evidencia déficit en el saber de 

la asignatura, desconocimiento 

en descubrir algo nuevo, no 

carece de innovación; además, 

que su enseñanza es 

tradicional. Por lo se solicita 

aplicar en plan anual curricular 

el uso de herramientas 

digitales, enseñar con técnicas 

creativas y desarrollo un 

aprendizaje significativo 

durante su proceso de 

enseñanza. 

Su puntuación oscila entre 1 a 

18. 

El educando que se ubica en 

este nivel, se identifica con un 

grado de aprendizaje referente 

a la digital, posee innovación 

para la enseñanza en el aula, 

se mejora el proceso de 

aprendizaje a través de las 

apps educativas. Se requiere 

innovación en el aula para cada 

asignatura, que la comisión 

pedagógica realice 

observaciones áulicas basadas 

en el proceso de enseñanza – 

aprendizaje mediante la 

gamificación. 

Su puntuación oscila entre 19 a 

36. 

El educando en este nivel, se 

relaciona adecuadamente con 

la gamificación a través del 

desarrollo de aprendizaje, su 

participación va adquiriendo 

mayor significado, la 

enseñanza es fundamental 

para que el aprendizaje tenga 

significado.   Se indica que el 

uso de herramientas 

tecnológicas mejora el 

aprendizaje del educando, 

permitiendo comunicarse 

mediante lo digital y 

aprendiendo de la gamificación.  

Su puntuación oscila entre 37 a 

52. 

 

11. VALIDACIÓN: 

El instrumento presenta una validez de contenido, evaluado por 

el juicio de los expertos en el tema; considerando la relación, 

congruencia y precisión teórica del instrumento en relación al 

estudio. 

12. CONFIABILIDAD: 

Por medio de la prueba piloto el valor del Alfa de Cronbach es 

de ,855. Con respecto a la prueba de ítem total los valores 

oscilan entre ,857 y ,843. 
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Anexo 12. 

Matriz de validación por experto 
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Hoja de vida: Experto 1 
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Hoja de vida: Experto 2 
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Hoja de vida: Experto 3 
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Anexo 13. 

Fotografías 

 

Nota: Explicación del instrumento a aplicar. 

 

Nota: Estudiantes de bachillerato respondiendo los instrumentos 
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