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RESUMEN: 

 

La presente investigación determina la efectividad de la implementación de estrategias 

de gamificación para mitigar el estrés académico en estudiantes primero de bachillerato 

técnico de la Unidad Educativa Fiscomisional María Auxiliadora del cantón Esmeraldas de la 

provincia de Esmeraldas, en el año lectivo 2023-2024, quienes presentaron dificultades 

académicas en la asignatura de Ciudadanía. El nivel de investigación es descriptivo, apoyado 

con la investigación documental y de campo lo que permite partir desde la realidad de los 

estudiantes de 52 de primero de informática (27 paralelo A y 25 de paralelo B), a quienes se 

les aplicó una encuesta de adaptación del Inventario de Estrés Académico SISCO SV, por 

medio de los resultados se planificó una clase gamificada y para evaluar su efectividad se 

aplicó la investigación cuasi experimental, donde al grupo control se le impartió una clase 

tradicional en cambio al grupo experimental se le aplicó la estrategia innovadora con 

gamificación ambos grupos con la misma temática de la asignatura de Ciudadanía. Ambos 

grupos se les evaluó de forma cuantitativa, en donde el grupo control tuvo un promedio de 

6.80/10 y el grupo experimental fue de 9.5/10 estos resultados evidencian la efectividad de la 

gamificación en los estudiantes que participaron de forma voluntaria y virtual. 

 

Palabras claves: Estrategias innovadoras, Estrés Académico, clase tradicional, 

Gamificación. 
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ABSTRACT: 

 

The present research determines the effectiveness of the implementation of 

gamification strategies to mitigate academic stress in first-year technical high school students 

of the María Auxiliadora Fiscomisional Educational Unit of the Esmeraldas canton of the 

province of Esmeraldas, in the 2023-2024 school year, who presented academic difficulties in 

the subject of Citizenship. The level of research is descriptive, supported by documentary and 

field research, which allows starting from the reality of the 52 first-year computer science 

students (27 parallel A and 25 parallel B), to whom a survey of adaptation of the SISCO SV 

Academic Stress Inventory, based on the results, a gamified class was planned and to evaluate 

its effectiveness, quasi-experimental research was applied, where the control group was taught 

a traditional class, while the experimental group was applied the innovative strategy with 

gamification, both groups with the same theme of the Citizenship subject. Both groups were 

evaluated quantitatively, where the control group had an average of 6.80/10 and the 

experimental group was 9.5/10. These results show the effectiveness of gamification in the 

students who participated voluntarily and virtually. 

 

Keywords: Innovative strategies, Academic Stress, traditional class, Gamification. 
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1. INTRODUCCIÓN: 

1.1. Problemática de estudio: 

El presente trabajo de investigación aborda el tema de estrés relacionado en el ámbito 

educativo, el mismo que se está presenciando con mayor constancia en los diferentes 

contextos, tal como lo afirman Collazo y Hernández (2011) en su investigación: “Uno de los 

ambientes más estudiados como medio desencadenante de estrés lo constituye el ambiente 

escolar o académico, según sea el nivel de enseñanza” (p. 5).  Ante lo cual el docente, debe 

tomar en cuenta que antes de señalar a los estudiantes que presentan bajo rendimiento escolar 

como “despreocupados”, “vagos” y “ociosos”, se pueden dar causales que influyen 

negativamente en proceso de enseñanza –aprendizaje, siendo uno de ellos el estrés.  

 

En los estudiantes primero de bachillerato técnico de la Unidad Educativa 

Fiscomisional “María Auxiliadora” se está presentando con mayor frecuencia el bajo 

rendimiento escolar, a pesar de que la institución ha realizado mejoras continuas desde 

capacitación a docentes, cambio organizacional del personal y directivos, aplicación de 

plataformas, protocolos para atención a padres de familia-estudiantes,  ajustes en los horarios 

de clases, inclusión de nuevas materias optativas, reorganización de salones y actualización de 

equipos para los diferentes talles y laboratorios, aún se percibe estudiantes que no consiguen 

alcanzar los conocimientos necesarios para ser promovidos al siguiente nivel de estudio. 

 

La mejora del rendimiento escolar es una prioridad de la institución educativa y al no 

mejorar la situación académica es necesario explorar otras situaciones o causales que no se 

han considerado como el estrés académico, motivación, autoconcepto académico, autocontrol, 

actividades extracurriculares y las influencias de los compañeros, que puede ser lo que 

interviene en gran medida a los educandos. 

 

Actualmente, el estrés es un factor que se puede dar en los estudiantes, debido a que no 

tiene un ambiente definido y depende de la persona, tal como lo indican en su investigación 

Alania et al. (2020): “En nuestros días, el estrés es un proceso que se evalúa con base en la 

persona, la situación y contexto” (p. 253). Por ende, es relevante considerar esta causal y 
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plantear alguna estrategia innovadora para minimizar el estrés en los estudiantes y que 

permitirán mejorar la situación actual. 

 

Cabe mencionar que, hasta el momento de la presente investigación, en la institución, 

no se evidencia indicios o estudios que relacionen el bajo rendimiento académico con el estrés, 

por lo que es sugerente tomar medidas preventivas antes que se agudice esta problemática en 

otras áreas académicas.  

 

Pregunta del Problema 

Ante la problemática expuesta, se plantea la siguiente pregunta, ¿Cómo mitigar el 

estrés académico en los estudiantes de primero de bachillerato técnico en la asignatura de 

Educación para la Ciudadanía de la Unidad Educativa Fiscomisional María Auxiliadora 

mediante la aplicación de la gamificación como estrategia innovadora?  

 

1.2. Objetivos: 

1.2.1. Objetivo General:  

 Determinar la efectividad de la implementación de estrategias de gamificación para 

mitigar el estrés académico en estudiantes primero de bachillerato técnico de la Unidad 

Educativa Fisco misional María Auxiliadora del cantón Esmeraldas de la provincia de 

Esmeraldas, en el año lectivo 2023-2024 

 

1.2.2. Objetivos Específicos: 

 Investigar las principales causas del estrés académico en estudiantes de primer de 

bachillerato técnico de la Unidad Educativa Fiscomisional María Auxiliadora. 

 Identificar y analizar las características clave de las estrategias de gamificación que han 

demostrado ser efectivas para reducir el estrés académico en entornos educativos similares. 

 Diseñar e implementar un sistema gamificado adaptado a las necesidades y características 

de los estudiantes que permita mitigar el estrés académico de los estudiantes de primero de 

bachillerato de informática. 
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 Evaluar el impacto del sistema gamificado en la reducción del estrés académico, así como 

en el rendimiento académico de los estudiantes de primero de bachillerato técnico.  

 

1.3. Justificación  

Según Barrio y Mazo (2012) manifiestan que: “El estrés académico se define como 

una reacción de activación fisiológica, emocional, cognitiva y conductual ante estímulos y 

eventos académicos” (p. 65). Es decir, que esta situación limita el desarrollo del aprendizaje 

de la persona que lo padece y genera una reacción de índole negativo.  

 

Es importante señalar que este tema no solo afecta en la parte académica de los 

estudiantes, por lo contrario, también tiene otros efectos como lo emocional, físico y salud; 

situación que se agudiza dependiendo de la percepción y reacción de la persona. Esto es 

debido a que la exposición continua del estrés puede originar diversas reacciones como: 

físicas, psicológicas y comportamentales (Barraza, 2005). 

 

Ante lo expuesto del tema, es necesario considerarlo relevante dentro de la mejora 

académica de los estudiantes técnicos de la institución en estudio, debido a que el retorno a la 

modalidad presencial después de la pandemia generó niveles de ansiedad y estrés, por lo cual 

el docente de reinventarse y replantearse su forma de enseñanza a partir de entornos virtuales 

(Aguilar, 2020). 

 

Dentro del proyecto educativo de la Unidad Educativa Fiscomisional María 

Auxiliadora la formación integral es un pilar para la selección de las estrategias educativas por 

lo que apuntar al desarrollo de la misma es de gran interés para esta comunidad educativa, es 

decir, padres de familia, docentes y estudiantes. 

 

Dada la relevancia del tema, se ha decidido trabajar en la línea de investigación titulada 

"Problemas y retos en la formación integral del estudiante". Esta elección permite abordar un 

asunto actual que involucra a todos los actores educativos, con el objetivo de brindar una 

formación integral a los estudiantes.  
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2. BASE TEÓRICA 

2.1. Estrés  

2.1.1. Definición 

Según Bairero (2018), desde los primeros tiempos de la historia de la Medicina, se ha 

sostenido de forma empírica que las emociones repentinas o aquellas generadas por periodos 

prolongados de frustración tienen la capacidad de inducir enfermedades o agravar las ya 

existentes. 

Las investigaciones sobre el estrés, a pesar de su influencia, han sido significativas en 

romper las fronteras entre las diversas disciplinas académicas. Tanto psicólogos como médicos 

y fisiólogos compiten por su estudio, convencidos de que es un área dentro de su especialidad 

(Bairero, 2018).  

 

2.1.2. Tipos de estrés: 

Actualmente se ha identificado diferentes tipos de estrés, entre los cuales, Bairero 

(2018) descata en su artículo los siguientes: 

 

Estrés académico: Se experimenta como resultado de las presiones y demandas 

relacionadas con el rendimiento académico, como exámenes, trabajos y expectativas 

académicas. 

 

Estrés agudo: Es una respuesta breve y específica del organismo a una situación 

estresante. 

 

Estrés crónico: Se desarrolla cuando una persona se encuentra en una situación de 

estrés durante un período prolongado, sin un alivio significativo. 

 

Estrés psicológico: producido por estímulos emocionales o preceptúales, pérdida de  

afecto, seguridad, situaciones amenazantes desde el punto de vista físico y moral 
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Estrés laboral: Ocurre en el entorno laboral y puede ser causado por cargas de trabajo 

excesivas, conflictos con colegas o presión para cumplir con plazos. 

 

Estrés traumático: Es una respuesta a un evento traumático o amenazante que puede 

tener efectos duraderos en la salud mental y emocional de una persona. 

 

2.1.3. Consecuencias del estrés 

El estrés presenta diferentes consecuencias a medida que avance el nivel, según 

Buitrago et al. (2021) se pude dar las siguientes circunstancias: 

 

Problemas cardiovasculares: El estrés crónico puede aumentar el riesgo de 

enfermedades cardíacas, hipertensión arterial y aterosclerosis. 

 

Trastornos gastrointestinales: El estrés puede contribuir al desarrollo de trastornos 

como el síndrome del intestino irritable, úlceras estomacales y enfermedad por reflujo 

gastroesofágico. 

 

Trastornos del sueño: El estrés puede interferir con el sueño normal, provocando 

insomnio o trastornos del sueño como la apnea del sueño. 

 

Supresión del sistema inmunológico: El estrés crónico puede debilitar el sistema 

inmunológico, lo que aumenta la susceptibilidad a infecciones y enfermedades. 

 

Dolores y tensiones musculares: El estrés puede causar tensión muscular crónica, 

dolor de espalda, cuello y hombros, así como dolores de cabeza tensionales. 

 

Trastornos mentales: El estrés prolongado puede aumentar el riesgo de desarrollar 

trastornos mentales como la ansiedad, la depresión y el trastorno de estrés postraumático 

(TEPT). 
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Problemas de memoria y concentración: El estrés puede dificultar la concentración, 

la toma de decisiones y la memoria a corto plazo. 

 

Cambios en el apetito: El estrés puede provocar cambios en los hábitos alimenticios, 

como comer en exceso o pérdida de apetito, lo que puede llevar a problemas de peso. 

 

Fatiga y agotamiento: El estrés crónico puede causar fatiga persistente y agotamiento 

físico y mental. 

 

Problemas de salud mental: El estrés prolongado puede aumentar el riesgo de 

trastornos de salud mental, como la depresión, la ansiedad y los trastornos de alimentación. 

 

2.1.4. Estrés Académico 

En el trabajo de Berrio y Mazo (2012), indican que, el estrés está presente también en 

ámbito educativo por lo que los psicólogos, los docentes y los padres de familia, han 

identificado la necesidad de conocer las implicaciones que tiene sobre el rendimiento de los 

estudiantes. 

 

Según Barraza Macias (2005), en su estudio afirma que el estrés académico es un 

proceso psicológico, que se da en tres momentos: En el primero: el estudiante es expuesto a 

una serie de demandas que, son identificadas como estresores.  Como segundo: Los estresores 

provocan una situación estresante que se evidencia por medio de unos síntomas. En el tercer 

momento: El estudiante restaura el equilibrio realiza acciones de afrontamiento, para restaurar 

el equilibrio sistémico. 

 

2.2. La gamificación 

2.2.1. Definición 

Al indagar sobre la definición del concepto de gamificación se encuentran aportes muy 

interesantes que a continuación se detalla:  
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Teixes (2014), plantea que “La gamificación es la aplicación de recursos de los juegos 

(diseño, dinámicas, elementos, etc.) en contextos no lúdicos para modificar comportamientos 

de los individuos mediante acciones sobre su motivación” (p.29). 

 

Zichermann y Cunningham (2011) tratan el concepto de gamificación como “un 

proceso relacionado con el pensamiento del jugador y las técnicas de juego para atraer a los 

usuarios y resolver problemas” (p.11). Por lo tanto, la gamificación no es un juego, es una 

estrategia que utiliza las reglas del juego para crear un entorno educativo y dinámico. 

 

La gamificación es una estrategia que utiliza elementos del juego, pero su contexto no 

es un juego ya que su objetivo es lograr un aprendizaje en el estudiante (Werbach y Hunter, 

2014). Además, es fundamental, no mirar a la gamificación como un juego y para evitar caer 

en ese error, quien diseña la estrategia debe estructurar bien la destreza que se desea alcanzar 

con los estudiantes (Werbach y Hunter, 2014). 

 

2.2.2. La Gamificación en la educación 

En la actualidad, en el campo de la educación se busca mejorar el proceso de 

enseñanza – aprendizaje, lo que ha originado que el docente considere nuevos modelos, 

estrategias y recursos para la planificación de las clases, en donde el estudiante debe ser el 

principal protagonista. Una de las estrategias innovadoras es la gamificación. 

 

Según Alsawaier (2017), “la aplicación de la gamificación en el campo pedagógico 

proporciona algún remedio para muchos estudiantes que se encuentran alienados por los 

métodos tradicionales de instrucción” (p.3). Esto soluciona de forma parcial la desmotivación 

que presentan algunos estudiantes durante la impartición de una clase.  

 

De igual manera, Sánchez y Pina (2015), afirma: “que la gamificación es un excelente 

modo de incrementar la concentración, el esfuerzo y la motivación fundamentada en el 

reconocimiento, el logro, la competencia, la colaboración, la autoexpresión y todas las 

potencialidades educativas compartidos por las actividades lúdicos” (p.13).    
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Por lo tanto, las actividades que se desarrollan con la estrategia de gamificadora, es 

percibida por los estudiantes como placentera, debido en enfoque de juego desarrolla en el 

proceso y a la calidad de competencia que se percibe hasta el último minuto (Igado y Valle 

2013, p.15); lo que propicia en ellos la atención que se requiere para propiciar un entorno de 

aprendizaje partiendo la experiencia. 

 

2.2.3. Rol del docente y estudiante en una estrategia gamificadora  

Todo docente debe tener presente que nuestro trabajo es con personas por lo que 

debemos evolucionar al contexto que se encuentre nuestro grupo de estudiantes, tal como lo 

afirma Oliva (2017): “La construcción de nuevos tiempos y espacios en la educación 

postmodernista, demanda de ciertos estándares, competencias, requerimientos y medidas de 

acción destinados a cambiar la forma en la que los estudiantes aprenden” (p. 32).  

 

En el mismo artículo Oliva (2017) propone realizar un cambio en el paradigma 

educativo y lo motiva al uso de las tecnologías para aportar al desarrollo de las clases 

gamificadas para lograr nuevas capacidades de aprendizajes y niveles de desempeño en el 

estudiante, lo que propicia una calidad educativa (p. 33). 

 

En otras palabras, el docente se convierte el creador, guía y veedor del aprendizaje lo 

que permite que el estudiante aprenda a partir de su experiencia y ritmo dando la posibilidad 

un espacio educativo diferente a lo tradicional. 

 

2.2.4. Elementos básicos de la gamificación para aplicarla en el aula. 

Para gamificar en el campo de la educación se requiere unos elementos básicos para su 

implementación en el aula. Según Kapp (2012) son:  

 

La base del juego: Es donde hallamos la posibilidad de jugar, de aprender, de 

consumir y el reto que origina al juego. Pero sin olvidar el planteamiento de las reglas en el 

juego, la interactividad y el feedback.  
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Mecánica: Se refiere a los niveles o insignias, que por lo generalmente se refiere a las 

recompensas que adquiere el jugador a medida que avanza el juego. De esta manera 

provocamos sus deseos de querer prevalecer y al mismo tiempo que recibe la información que 

se requiere que aprenda.  

 

Estética: Se refiere a la aplicación de imágenes agradables a la perspectiva del 

jugador.   

 

Idea del juego: Es el objetivo que se debe alcanzar, por medio de estas mecánicas del 

juego donde el jugador va recogiendo información, en algunos casos perceptibles por su 

subconsciente. De esta manera se simula algunas actividades de la vida real por medio de la 

virtual y para que adquiera habilidades que a lo mejor no tenía, de este modo el estudiante 

adquiere el aprendizaje en base a lo que se encuentra planificado. 

 

Conexión juego-jugador: Es cuando el jugador adquiere un compromiso con el juego. 

Por lo que es importante tener en cuenta el estado de ánimo del usuario. 

 

Cabe resaltar que estos elementos de juegos son la base para obtener de esta forma una 

conducta interés por parte del jugador. Por otra parte, los logros es objeto de muchos estudios 

en el área de la economía y de la teoría de los juegos (Vassileva, 2012 como se citó en Diaz y 

Troyano 2013), de esta manera se garantiza que el jugador pase por cada nivel que es en donde 

desarrollará la destreza o habilidad que el docente pretende que el estudiante alcance. 

 

2.2.5. Ventajas de la Gamificación  

Para Oliva (2017), las ventajas de la gamificación desde la perspectiva del estudiante son las 

siguientes:  

  

1. Premia y reconoce la constancia académica del estudiante durante la experiencia del 

proceso formativo.   
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2. Identifica los avances y progresos de aprendizaje de forma autónoma.   

3. Ayuda a mejorar el desempeño académico mediante el acercamiento de tecnologías y 

dinámicas integradoras.   

4. Propone una ruta clara sobre la comprensión de materias académicas que se le dificultan 

aprender. 

 

Según la misma autora el docente tiene las siguientes ventajas al momento de 

gamificar: 

1. La implementación del trabajo en equipo, que a la vez mejora la dinámica de aprendizaje 

en el interior del aula. 

2. Dosifica el aprendizaje y motiva al estudiante a obtener mejores resultados académicos. 

3. Mejora su desempeño mediante el acercamiento de tecnologías y dinámicas integradoras.  

4. Favorece a la comprensión de materias académicas que se le dificultan al estudiante en el 

momento de desarrollar su aprendizaje.  

 

En cambio, Quintana y Jurado (2020) manifiestan en su estudio dos ventajas sobre la 

gamificación las cuales son: Primero que se puede hacer en concreto en cualquier momento 

desde cualquier lugar que se tenga conexión (internet). Segundo que se produce contenidos 

digitales, lo que origina una mejora en proceso de enseña aprendizaje (p. 40).  

 

2.2.6. La Motivación y Gamificación  

Para Carrillo et. al (2009), la motivación, es aquella actitud interna y positiva frente al 

nuevo aprendizaje, es lo que mueve al sujeto aprender, es por tanto un proceso endógeno. Es 

indudable que en este proceso en que el cerebro humano adquiere nuevos aprendizajes, la 

motivación juega un papel fundamental (p.24).   

 

Según García (2008): “La motivación puede llegar a ser un elemento clave para el 

aprendizaje. Si un sujeto se encuentra motivado, se mostrará mucho más implicado en las 

actividades académicas” (p. 24). Ante lo expuesto se puede establecer que es relevante estar 



 

 

 

 

 

11 

 

muy atento a la motivación del estudiante, de esta manera garantiza uno de los factores que 

aporta en la creación del conocimiento.  

 

En cambio, para Montoya et al. (2019), con la gamificación se amplía el proceso 

educativo de los estudiantes sacándolos del entorno convencional y zona de confort 

fomentando un aprendizaje integral. Esto genera que los estudiantes esten motivados en el 

desarrollo de la estrategia. (p. 64).  Pero para apreciar de mejor manera la relación entre la 

motivación y motivación es necesario es necesario analizar los tipos de motivación que a 

continuación se detalla. 

 

Motivación intrínseca 

La motivación intrínseca es cuando la persona realiza actividades por el gusto de 

hacerlas, independientemente de si percibe un reconocimiento por ellas o no (Ajello, 2003). 

 

La motivación interna y el interés intrínseco en las actividades académicas aumentan 

cuando la persona tiene posibilidades de elección y oportunidades para tomar la 

responsabilidad personal de su aprendizaje, establecer sus propias metas, planear cómo 

alcanzarlas y monitorear su progreso (Pereira, 2009). 

 

Motivación extrínseca 

Por otro lado, según el autor, la motivación extrínseca se relaciona con aquellas otras 

situaciones en las que la persona se implica en actividades con un fin instrumental o por 

causas externas a la actividad en sí, como por ejemplo una recompensa (Ajello, 2003). 

 

Esta motivación incluye incentivos externos, tales como las recompensas y los 

castigos. De forma diferente, las perspectivas humanista y cognitiva enfatizan la importancia 

de la motivación intrínseca en el logro (Pereira, 2009). 

 



 

 

 

 

 

12 

 

2.3. Antecedentes  

En el campo de la gamificación, se puede encontrar una variedad de experiencias 

aplicados al entorno educativo con estudiantes de secundaria. Dentro de los cuales en este 

espacio se harán mención de los estudios realizados por Ouariachi (2017), Tasipanta (2020), 

Rioja et al (2017), Vargas (2019) y Crespo (2017) 

 

Ouariachi (2017), En su estudio plantea los juegos en línea como una alternativa para 

concientizar a adolescentes de 12 a 14 años sobre cambios climáticos. En primera instancia se 

realizó una recogida de datos de 14 Expertos (13 españoles y 1extranjero) mediante la técnica 

Delphi con el objeto de crear un instrumento para validar la experiencia de los adolescentes. 

En segunda instancia se hizo una búsqueda de juegos en líneas desde mayo hasta junio 2015, 

utilizando las técnicas Delphi, de la narratología/ludología y un análisis de contenidos siendo 

el juego seleccionado Energy 2020. 

 

Para analizar el impacto del juego se empleó un pretest y postest en una muestra de 

108 estudiantes (58 españoles y 50 estadounidenses), dividido aleatoriamente en grupo 

experimental y de control aplicando cuestionarios de observación y de discusión. Como 

resultado de la investigación se obtuvo un cuestionario de análisis y evaluación de juego en 

línea además evidenciar tendencias positivas en la comunicación del cambio climático pero 

que hay otros factores que atribuyen a la efectividad como el diseño conceptual. 

 

La presente investigación de Tasipanta (2020), se planteó como objetivo promover la 

gamificación en el proceso de enseñanza en la asignatura de Química en el Colegio Municipal 

“Cotocollao”, en los primeros y segundos de bachillerato. La investigación fue no 

experimental, con un enfoque cualitativo-cuantitativo, de tipo descriptivo, de campo y 

bibliográfico, se trabajó con una población de 71 de estudiantes y 2 docentes de la materia de 

Química, en donde se aplicó las técnicas de la encuesta y la entrevista y el cuestionario como 

instrumento de investigación.   
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Los resultados de la investigación muestran la poca aplicabilidad del uso de estrategias 

innovadores en la materia de Química desde las perspectivas de los estudiantes como 

docentes. A la vez, sustenta que la incorporación de la gamificación mejora el proceso de 

enseñanza y aprendizaje mediante la motivación en los estudiantes.  

 

Diez et al (2017), se describe la experiencia gamificadora implementada en el instituto 

barcelonés Quatre Cantons del Poblenou, a 17 estudiantes de bachillerato de la materia 

Tecnología Industrial.  El objetivo de la propuesta es que los estudiantes aprendan y 

consoliden conceptos básicos de sistemas digitales y lógica combinacional de una forma 

lúdica.  La propuesta tiene duración de unas 6 semanas, cada semana contempla un trabajo de 

8 horas.  

 

Al estudiante se la aplicó la técnica de lluvia de ideas, para recoger información para 

plantear el diseño de la estrategia gamificado y una encuesta donde daba su valoración de la 

experiencia en donde expresaron su satisfacción en la interactividad de la estrategia, resaltan 

que han aprendido y sugiere aumentar ejercicios en las diferentes secciones. 

 

Vargas (2019), aplicó la estrategia de gamificación, aun grupo de estudiantes de 2do de 

bachillerato de Comunidad Autónoma de Andalucía, siendo el objetivo principal de la 

investigación es aumentar la motivación y fomentar el aprendizaje del estudiante en las 

materias Geografía e Historia a través de la incorporación de la gamificación en el aula; este 

proyecto será apoyado por el área de Leguaje. Se desarrollaron 6 sesiones utilizando 

Aplicación kahoot y la gymkhana. 

 

Como conclusión el autor cita que una de las principales ventajas fueron la motivación 

y el trabajo en equipo, aquello favorece el proceso de enseñanza del estudiante.  Pero debe 

tener cuitado por el tanto uso de esta estrategia se volvería una rutina y se perdería el interés 

de los participantes.  
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Crespo y Paez (2018), plantea una investigación que tiene como tema central la 

gamificación y el razonamiento verbal en los estudiantes de bachillerato de la Unidad 

Educativa Santo Domingo de Guzmán de la ciudad de Ambato. Tipo de investigación es 

cuantitativo, bibliográfica y de campo y descriptivo; para la recolección de información se 

utilizó una encuesta a los estudiantes.  La población investigada fueron ciento setenta y cuatro 

estudiantes de tercero bachillerato.  

 

Las conclusiones fueron: el uso de la estrategia de gamificación ayuda en el desarrollo 

del razonamiento verbal de los estudiantes y potencia el trabajo grupal, utiliza el trabajo 

colaborativo; pero las clases no ayudan a resolver los ejercicios de razonamiento verbal en su 

totalidad y tampoco se incentiva a la competencia intelectual, entre los alumnos. 

 

En cambio, en la tesis doctoral de Morillas (2016) con el tema “Gamificación de las 

aulas mediante las TIC; se presenta un estudio de un cambio de paradigma la 

enseñanza presencial frente a la docencia tradicional demostró que la motivación es mucho 

mayor ellos estudiantes que están expuestos a un proceso de gamificación. En este proceso 

constató: el incremento de atención y participación en clase; la disminución de absentismo y 

se mejoró el rendimiento escolar.  

 

El tipo de investigación es el experimental, su población es un grupo de estudiantes 

131; para ello se programado cuatro secciones, con una duración de hora y media. Al terminar 

la última sesión se les entrega los estudiantes una hoja para que valore sus experiencias.  

Como conclusión a esta tesis nos invita a seguir incorporando estrategias innovadoras, para 

atentar a la nueva demanda de nuestros estudiantes. 
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3. METODOLOGÍA 

3.1. Enfoque de la investigación 

Para la presente investigación se ha considerado aplicar un enfoque cuantitativo, según 

Ortega (2018) manifiesta que en el enfoque cuantitativo: “Su proceso de investigación se 

concentra en las mediciones numéricas” (p.4), por lo tanto, permite la aplicación de un análisis 

estadístico lo que origina respuestas de forma directa a las cuestiones presentadas en la 

investigación como lo es el nivel de estrés y el cognitivo.  

 

3.2. Nivel de investigación 

En cuanto al nivel de investigación descriptivo, que según Esteban (2018) el estudio 

descriptivo pues su objetivo principal “es recopilar datos e informaciones sobre las 

características, propiedades, aspectos o dimensiones de las personas, agentes e instituciones de 

los procesos sociales” (p. 2). Por lo tanto, permite estudiar la realidad y obtener datos que 

servirán como base fundamental para el diseño, desarrollo o aplicación de una propuesta. 

 

3.3. Tipo de investigación  

En cuanto al tipo de investigación se consideró utilizar la documental por motivo de 

que se requiere recopilar información para fundamentar los resultados obtenidos, la de campo 

debido a que se aplicará tiempo real la encuesta para medir el nivel de estrés de los estudiantes 

y por último se empleará la investigación experimental porque se requiere evaluar la eficacia 

de la estrategia de gamificación para mitigar el nivel de estrés de los estudiantes, para lo cual 

se tendrá dos grupos: El primero será el Grupo Control en donde a los estudiantes se les 

aplicará una clase tradicional; en cambio el Grupo Experimental será una clase gamificada.  

   

3.4. Población y Muestra 

La población corresponde a los cinco paralelos de bachillerato técnico de la Unidad 

Educativa Fiscomisional María Auxiliadora, en base a los datos de secretaría se tiene un total 

de 129 estudiantes matriculados, de los cuales se seleccionaron los dos cursos bajo un 

muestreo no probabilístico dirigido: el primero de informática A (27 estudiantes) que será el 

grupo control y el primero de informática B (25 estudiantes) será el grupo experimental, la 
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suma de ambos grupos da un total 52 estudiantes que será la muestra para esta investigación 

en el cálculo del nivel de motivación. 

 

 Para el segundo momento de la investigación se conformó una sub muestra no 

probabilística voluntaria, donde participaron 5 estudiantes del grupo control y 4 estudiantes 

del grupo experimental en donde se aplicó la clase gamificada. a continuación, en la tabla 1 se 

detalla las variables para esta investigación. 

 

Tabla 1 

Variable de investigación 

Hipótesis Variable Definición  Dimensiones  Ítems 

 Gamificación  

(Variable 

independiente) 

Teixes (2014), plantea que 

“La gamificación es la 

aplicación de recursos de 

los juegos (diseño, 

dinámicas, elementos, etc.) 

en contextos no lúdicos 

para modificar 

comportamientos de los 

individuos mediante 

acciones sobre su 

motivación” (p.29). 

Rendimiento académico 

 

1,2,3,4,5,6,7 (Grupo 

Experimental) 

1,2,3,4 (Grupo control) 

 

Al aplicar 

gamificación 

en los 

estudiantes 

primero de 

bachillerato 

técnico en la 

asignatura de 

Educación para 

la Ciudadanía 

se mitigará el 

estrés 

académico  

  

  

Estrés académico 

(Variable 

Dependiente) 

 

Según Bairero (2018), se ha 

sostenido de forma empírica 

que las emociones 

repentinas o aquellas 

generadas por periodos 

prolongados de frustración 

tienen la capacidad de 

inducir enfermedades o 

agravar las ya existentes. 

Estresores  1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12 

14,15 

Síntomas 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12 

14,15 

Estrategias de 

afrontamiento 

1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12 

14,15,16,17 

Fuente: Simisterra, 2024 
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3.5. Técnicas de investigación 

La técnica aplicada fue la encuesta, ya que por medio de un instrumento previamente 

adaptado a la realidad se recopiló la información necesaria para el desarrollo de la 

investigación. 

 

Para esta investigación se utilizó la adaptación del Inventario de Estrés Académico 

SISCO SV de Alania et al. (2020) que constan de 47 items, los mismos que son valorizados 

por una escala de Likert y se encuentra debidamente verificado por 20 expertos (p. 2).  

 

3.6. Técnicas de recolección de datos: 

En esta investigación la recolección de datos se realizó en dos momentos: En el 

primero momento se aplicó la encuesta por medio de un formulario elaborado en Google From 

para medir el nivel de estrés de los estudiantes.  

 

En el segundo momento se dará una clase Virtual por medio del ZOOM, de una hora a 

los dos grupos, posteriormente se los evaluó al grupo control con un formulario digital y al 

grupo experimental por medio de las reglas establecidas en la gamificación, esto permitió 

medir el rendimiento académico de ambos grupos de forma cuantitativa. 

 

3.7. Análisis de los datos 

En el presente trabajo investigativo, la información primaria se registró en hojas de 

Excel para su posterior tabulación y representación gráfica, esto permitió un análisis profundo 

basado en la teoría anteriormente expresada en este documento y lo obtenido en las técnicas de 

investigación. 

 

El primer momento, es la aplicación del instrumento para medir el nivel de estrés, a los 

52 estudiantes de primeros de informática. Con los datos obtenidos se calculó el coeficiente 

del alfa de Cronbach que a continuación se detalla:     
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Tabla 2:  

Consistencia del instrumento de estrés por medio de coeficiente Alpha de Cronbach 

Dimensiones N° de ítems 
Alfa de 

Cronbach 

Estresores 15 0.91 

Síntomas 15 0.92 

Estrategias de afrontamiento 17 0.90 

Fuente: Simisterra, 2024 

 

Como se observa en la tabla 2, el coeficiente calculado en cada una de las dimensiones 

se encuentra dentro del rango de alta confiabilidad, de manera que existe una buena 

consistencia en el instrumento de estrés aplicado a los estudiantes. 

 

Para poder determinar los niveles de estrés se generó la tabla 3 relacionado a los 

grados percentiles, en donde cuanto mayor sea el puntaje que se obtiene, es aún mayor el nivel 

de estrés en el ámbito académico.  

 

Tabla 3 

Cálculos Estadísticos descriptivos de Nivel de Estrés 

 
Estresores Síntomas Estrategias Nivel Estrés 

N 
Válido 52 52 52 52 

Perdidos 0 0 0 0 

Media 50,04 43,37 63,35 52,04 

Mediana 52,00 42,00 64,50 54,50 

Desv. Estándar 14,106 14,823 15,180 12,699 

Varianza 198,979 219,727 230,427 161,253 

Rango 71 57 81 70 

Mínimo 15 16 17 16 

Máximo 86 73 98 86 

Suma 2602 2255 3294 2706 

Percentiles 
5 24,10 21,00 34,65 27,55 

10 31,00 23,00 46,60 37,30 
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15 37,95 24,00 49,95 38,95 

20 38,60 28,20 50,60 41,00 

25 39,00 30,25 54,50 43,25 

30 41,00 32,00 56,90 45,80 

35 43,55 36,55 58,00 49,00 

40 49,00 38,40 58,40 50,00 

45 50,00 40,00 62,00 53,55 

50 52,00 42,00 64,50 54,50 

55 54,15 45,15 66,00 55,15 

60 55,00 49,00 67,00 56,00 

65 57,00 52,90 70,00 58,00 

70 58,00 55,00 71,20 59,10 

75 58,75 56,00 74,50 60,75 

80 60,40 58,80 76,00 62,00 

85 62,00 61,05 78,05 63,00 

90 65,80 62,70 80,00 66,10 

95 75,10 65,40 87,85 69,75 

Fuente: Simisterra, 2024 

 

En la tabla 4 se encuentra detallado los niveles de estrés con su respectivo rango y 

grupo de percentil que corresponde, lo que permitirá generar la gráfica correspondiente para el 

análisis. 

 

 

Tabla 4: 

Escala del Nivel de Estrés 

Nivel 
Puntuación 

directa 
Percentiles 

Estrés alto 62-86 76-99 

Estrés Medio 44-61 26-75 

Estrés Bajo  16-43 5-25 

Fuente: Simisterra, 2024 
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En el segundo momento, se aplicó una clase vía Zoom en cada uno de los grupos, pero 

con la misma temática, a continuación, se detalla la planificación de estos espacios: 

 

Grupo control 

 

Tema: La ciudadanía en la Grecia antigua 

 

Destreza a alcanzar: Determinar el origen y evolución histórica del concepto ‘ciudadanía’ en 

la Grecia y la Roma antiguas. 

 

Medio de clase: Zoom 

 

Tiempo de duración: 1h 

 

Metodología: ERCA (Experiencia, Reflexión Conceptualización y Aplicación 

 

Actividades: 

 Lluvias de ideas sobre el término ciudadanía 

 Lectura comentada de las páginas 10-11 del libro de ciudadanía de primero de bachillerato  

 Socialización de lo aprendido del tema por parte de los estudiantes 

 Desarrollo de cuestionario en el chat del Zoom 

 

Recursos: 

 Libro de Ciudadanía Físico o virtual (Link de descarga https://educacion.gob.ec/wp-

content/uploads/downloads/2016/08/Libro_Ciudadania_1_BGU_Maya.pdf ) 

 Internet  

 Computadora 
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Evaluación:  

 Desarrollo del examen en línea por medio de un formulario Google, el mismo que está 

evaluado sobre 10. 

 

Grupo Experimental 

 

Tema: La ciudadanía en la Grecia antigua (Ayudemos a Galatea) 

 

Destreza: Determinar el origen y evolución histórica del concepto ‘ciudadanía’ en la Grecia y 

la Roma antiguas. 

 

Medio de clase: Zoom 

 

Tiempo de duración: 1h 

 

Metodología: Gamificación 

 

Narrativa de la Historia: 

Galatea, una joven estudiante brillante de la antigua Alejandría, se encontraba 

rebosante de alegría. Había recibido la bendición de su padre para continuar con sus estudios, 

una oportunidad que muy pocas mujeres de su época tenían el privilegio de disfrutar. Su 

dedicación y pasión por el conocimiento habían sido reconocidas, y ahora estaba decidida a 

celebrar este logro con todos sus seres queridos. Consciente de la necesidad de precaución y 

respeto hacia las leyes y las condiciones sociales de la ciudad, el padre de Galatea le pidió que 

organizara su celebración de manera que se adhiriera estrictamente a las normas establecidas 

para ciudadanos y no ciudadanos por igual. Galatea, comprensiva y diligente como siempre, 

aceptó el encargo de su padre con determinación, para asegurar que cada detalle de la fiesta 

refleje el respeto por las regulaciones y tradiciones de la ciudad, independientemente de su 

estatus social de los invitados ella debe investigar las normas sociales. Ante esta situación te 
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invito a investigar y organizar de la mejor manera la fiesta, para que cada uno de los asistentes 

se sientan bienvenidos.  

 

Niveles de juego: 

Para el desarrollo de la clase se dividió en tema en tres niveles de logros que 

continuación se detallan: 

 

Nivel 1: ¿Qué es ciudadanía? 

El término ciudadanía proviene del vocablo latino civitas, que significa ciudad-estado 

y su origen se remonta a la antigua Grecia. Te invito a formular tu propia definición 

 

Reto1: Ver el video https://www.youtube.com/watch?v=Gn_PMmRr2zI y define con 

tus palabras el término ciudadanía. 

 

Nivel 2: Ciudadano y No ciudadano 

Tener presente que en Grecia surgieron diferentes gobiernos, cada uno tuvo su tiempo 

y característica en el momento que se desarrollaron. 

 

Reto 2: Ahora es momento de diferenciar la población investiga en internet o en tu 

libro de ciudadanía las características de los ciudadanos y no ciudadanos griegos. Luego 

subirlo al siguiente padlet en cinco minutos: 

https://padlet.com/franciscasimisterra77/caracter-sticas-de-ateniense-

tpjdzwqrv3a21m1f 

 

Reto 3: Investiga en internet las características de los ciudadanos espartanos. Luego 

llena la matriz en menos de cinco minutos (Identificar tu aporte con el nombre) 

https://miro.com/app/board/uXjVKYRD8Uo=/?share_link_id=538942165130 

 

Nivel 3: ¿Cómo organizaría la fiesta? 

Listos, es hora de ayudar a Galatea con su gran fiesta. 

https://padlet.com/franciscasimisterra77/caracter-sticas-de-ateniense-tpjdzwqrv3a21m1f
https://padlet.com/franciscasimisterra77/caracter-sticas-de-ateniense-tpjdzwqrv3a21m1f
https://miro.com/app/board/uXjVKYRD8Uo=/?share_link_id=538942165130
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Reto 4: Pensar como organizarían los invitados de Galatea teniendo presente las 

diferencias de los ciudadanos atenienses y espartanos. Luego escribirlo en cincos minutos en 

el siguiente muro con su respectiva identificación. 

https://jamboard.google.com/d/19iTrcGSzn1KQvPeiDI3N5uwPX7wFA04zbbcPatdQOd8/edit

?usp=sharing 

 

Reto 5: Ingresar a Kahoot y comprueba lo aprendido en clase con el siguiente enlace: 

https://kahoot.it/ e ingresa el código que te aparecerá en la pantalla y juega.  

 

Los jugadores: Todos los jugadores pasan a ser estudiantes de la escuela de Alejandría, 

pueden utilizar sus mismos nombres o de personajes griegos antiguos como Sócrates 

 

Reglas del juego: 

 Se participa de forma individual 

 Cada reto que cumpla el jugador se hace acreedor a 1 dracma, a excepción del reto cinco 

que tiene los siguientes puntajes: primer lugar 5 dracmas, segundo lugar 4 dracmas, tercer 

lugar 3 dracmas. En caso de resolver la mitad de las preguntas 2 dracmas y solo 

participación 1 dracma. 

 Por conectarse a clase 2 dracmas 

 Por interactuar en clase 2 dracmas 

 

Recursos: 

 Diapositivas 

 Internet  

 Computadora 

 Kahoot.it 

 Miro 

 Google  

 

https://jamboard.google.com/d/19iTrcGSzn1KQvPeiDI3N5uwPX7wFA04zbbcPatdQOd8/edit?usp=sharing
https://jamboard.google.com/d/19iTrcGSzn1KQvPeiDI3N5uwPX7wFA04zbbcPatdQOd8/edit?usp=sharing
https://kahoot.it/
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Escenario (Localización Espacio Temporal): 

 Aula Virtual 

 

Recompensa: 

 El estudiante que consiga más de 10 dracmas obtendrá 1 punto extra para el examen 

parcial de la unidad. 

 

Evaluación  

 Se hará una sumatoria general de las monedas obtenidas en clase, donde lo máximo 

permitido es 10 dracmas por jugador. 

 Cada dracma es un punto en la clase y esa nota se registrará como actividad de clase. 
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4. RESULTADOS OBTENIDOS: 

En la aplicación de encuesta para el nivel de estrés académico de los estudiantes, había 

dos preguntas preliminares: La primera indicaba que si durante el transcurso de este año 

escolar ¿había tenido momentos de preocupación o nerviosismo? Los resultados que se 

obtuvieron fueron los siguientes: 

 

Figura 1: 

Confirmación de los estudiantes sobre el estrés académico  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Simisterra, 2024 

 

El 88,5% de los estudiantes indicaron que si han tenido momentos de preocupación o 

nerviosismo y el 11.5% que no, entonces se puede deducir que la mayoría de este grupo de 

estudiantes han tenido indicios de estrés académico durante las clases de la asignatura de 

Educación para la Ciudadanía. 

 

En cambio, la segunda pregunta pedía a los encuestados que señalara el nivel de estrés 

que les genera la asignatura de Educación para la ciudadanía, los resultados fueron siguientes: 
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Fuente: Simisterra, 2024 

 

Como se aprecia en el gráfico 2, los estudiantes presentan diversos niveles de estrés, el 

de mayor frecuencia es el nivel 3 con un porcentaje de 36.5%, seguido de los niveles 4 y 5 con 

el mismo porcentaje de 19.2%, en cambio el 25% se encuentra entre los niveles 1 y 2. Estos 

datos resaltan la presencia del estrés académico según la apreciación de los estudiantes. 

 

A continuación, se realizó una media entre las tres dimensiones de la encuesta y por 

medio de la escala de estrés se obtuvieron los siguientes resultados: 

 

Tabla 5 

Cálculo de los niveles de estrés en base a los resultados obtenidos 

 Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Bajo 13 25,0 25,0 25,0 

Medio 28 53,8 53,8 78,8 

Alto 11 21,2 21,2 100,0 

Total 52 100,0 100,0  

Fuente: Simisterra, 2024 

Figura 2: 

Niveles de estrés bajo la perspectiva de los encuestados  
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Figura 3: 

Representación gráfica sobre el nivel de estrés 

 
Fuente: Simisterra, 2024 

 

Como se aprecia en la gráfica el nivel de estrés de los estudiantes es medio con un 

porcentaje de 53.8%, seguido de un 25,0, % que presenta un estrés bajo y el 21,2 % que se 

encuentra en un nivel alto. 

 

Discusión 

Ante estos datos se ha evidenciado la presencia del estrés académico en el grupo de 

estudiantes de primero de informática en la asignatura de Educación para la Ciudadanía. Hay 

que tener presente que el nivel es medio, pero en caso de no tomar medidas puede ir creciendo 

y este factor influye en gran medida en el desarrollo cognitivo del estudiante.  Tal como lo 

indica el trabajo de Buitrago et al. (2021), entre los efectos de estrés cuando se agudiza en la 

persona puede tener dificultad de memoria y concentración, esto afecta directamente al 

proceso de enseñanza- aprendizaje por lo que es necesario considerar medidas de intervención 

para mitigar esta situación presente. 
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A continuación, para la aplicación de las clases virtuales los estudiantes fueron 

convocados de forma voluntaria. Por esta razón, en el grupo control participaron 5 de 27 y en 

grupo experimental 4 de 25.  

 

En el grupo control, la clase se desarrolló de forma normal, no se presentó dificultades 

en la conexión, se cumplieron con todas las actividades propuestas. Pero a medida que pasa el 

tiempo va disminuyendo la participación de los estudiantes, en las preguntas interactivas 

demoraron para contestar y se equivocaron más de dos estudiantes como se lo aprecia en el 

Anexo 3. 

 

Para la evaluación se aplicó un formulario Google Form que fue enviado 

posteriormente al terminar las clases (Ver anexo 4).  En la siguiente tabla se puede evidenciar 

las notas que obtuvieron este grupo de estudiantes:  

 

Tabla 6:  

Resultados de la evaluación del grupo control  

N˚ Estudiante Nota 

01 Estudiante 1 8 

02 Estudiante 2 8 

03 Estudiante 3 2 

04 Estudiante 4 6 

05 Estudiante 5 10 

 Promedio 6.8 

Fuente: Simisterra, 2024 

 

Como se aprecia en la tabla dos estudiantes no alcanzaron los aprendizajes requeridos 

y el promedio del curso es de 6.8, por lo tanto, esta clase no abarcó al desarrollo del 

conocimiento en todos los estudiantes a pesar de estar un grupo reducido se mantiene la 

tendencia de no alcanzar la base del 7. 



 

 

 

 

 

29 

 

Posteriormente se les aplicó la encuesta del estrés a los estudiantes que participaron de 

esa clase y se obtuvieron los siguientes resultados: 

 

Figura 4: 

Representación gráfica sobre el nivel de estrés, grupo control 

 

 

 

Fuente: Simisterra, 2024 

 

Como se aprecia en la gráfica el nivel de estrés de los estudiantes control es alto con un 

porcentaje de 65.2%, seguido de un 35,8 % que presenta un estrés medio y el 0 % que se 

encuentra en un nivel bajo. 

 

En el grupo experimental, durante el desarrollo de clases su conexión fue irregular por 

dificultades de internet al finalizar el encuentro, en el desarrollo de la clase a medida que pasa 

el tiempo fueron aumentando la participación de los estudiantes, ver en el Anexo 5 el rango de 

posiciones de Kahoot. 
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Para la evaluación de los estudiantes, se consideró las reglas del juego para el 

promedio cada uno ellos, las mismas que fueron planificadas previamente al desarrollo de la 

clase, una vez aplicada la clase se obtuvieron los siguientes resultados:  

 

Tabla 7:  

Resultados de la evaluación del grupo experimental  

 
Conexión Interacción R1 R2 R3 R4 R 5 

Total 

Monedas 
Promedio P.E 

Estudiante 1 2 1 1  0 1 0 5 10 10  

Estudiante 2 2 2 1 1 0 1 4 11 10 1 

Estudiante 3 2 2 1 1 1 1 3 11 10 1 

Estudiante 4 1 2 1 1 1 1 1 8 8  

Promedio 9.5 

Fuente: Simisterra, 2024 

 

En la tabla, no se registran notas inferiores al 7, por lo tanto, todos los integrantes de 

este grupo si alcanzaron el desarrollo de su aprendizaje, 2 estudiantes tienen un punto extra 

para el examen de la unidad por haber obtenido más de 10 Dracmas y el promedio de esta 

clase fue de 9.5. Ante estos resultados se evidencia la efectividad de la estrategia aplicada a 

este grupo de estudiantes obtenido del rendimiento académico. 

 

Para determinar el nivel de estrés de este grupo, se les aplicó la encuesta de estrés 

después de la sesión virtual dando los siguientes resultados: El nivel de estrés de los 

estudiantes es bajo con un porcentaje de 59.3%, seguido de un 40,7 % que presenta un estrés 

medio y el 0 % que se encuentra en un nivel alto. Estos se los puede apreciar en la siguiente 

figura. 
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Figura 5: 

Representación gráfica sobre el nivel de estrés, grupo experimental 

 

Fuente: Simisterra, 2024 

 

Discusión: 

Como se aprecia en los resultados expuestos, en los dos grupos existe una diferencia en 

el rendimiento académico, los estudiantes del grupo control obtuvieron una menor calificación 

que los del grupo experimental, a pesar de que el grupo control tenía la ventaja de haber 

visualizado las preguntas no superan al grupo experimental. 

 

Por otra parte, el nivel de estrés disminuyó al aplicarse la clase gamificada a diferencia 

que en el grupo de control subió consideradamente. Ante lo expuesto, se puede deducir que la 

clase gamificada permitió al grupo de estudiantes desarrollar significativamente su 

aprendizaje, a pesar de las dificultades de conexión se obtuvieron buenos resultados. 

 

Cabe resaltar que salir de la zona de confort del aprendizaje tradicional inyecta en los 

estudiantes la motivación, lo que permite contrarrestar el estrés que pueden estar expuestos los 

participantes de la gamificación tal como se evidenció en esta investigación. 
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El docente, no tiene la capacidad de adivinar el estado emocional de sus dicentes, pero 

estas estrategias innovadoras le brindan la apertura de cambiar el contexto del estudiante y 

poder aprovecharlo en el desarrollo de sus habilidades, lo que genera un ambiente diferente a 

lo habitual, creando un espacio de comunicación, trabajo de equipo y toma de decisiones. 

Cada una de ellas, son necesarias desarrollarlas para el buen vivir de la sociedad actual lo que 

conlleva a la formación integral del estudiante. 
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5. CONCLUSIONES: 

En la presente investigación se menciona que el estrés se encuentra en diferentes 

ámbitos, incluyendo el escolar, ante lo cual se propone un estudio para poder ver las 

alternativas para mitigar o disminuir esta situación que cada día se agudiza en los diferentes 

niveles de estudio. 

 

El nivel de estrés de los estudiantes de primero de informática es medio, dato 

resultante del promedio entre los estresores, síntomas y formas de afrontamiento. Durante la 

revisión de datos se pudo evidenciar que los estresores con mayor incidencia fueron las tareas, 

los exámenes, la forma de evaluación y el docente, por lo que es necesario apostar por 

estrategias innovadoras que puedan contrarrestar esta situación, de esta manera se puede 

mejorar el ambiente escolar y a su vez el rendimiento académico.  

 

Una de las estrategias que se utilizan para afrontar esta dificultad es la gamificación, 

como se pudo apreciar en la planificación de la estrategia, gamificar no significa un juego, por 

lo que consiste en adaptar una clase basado a las reglas del juego, esto da la apertura para que 

los docentes diseñen no solo según su necesidad por lo contrario también por las 

características de jugador que tienen sus estudiantes.   

 

A su vez, se lo puede diseñar con elementos del entorno, lo que da ventaja al educador 

en aplicarlo de forma virtual o presencial, por lo que es aplicable en lugares donde se dificulta 

el acceso de la tecnología.  

 

En base a las características del grupo experimental se diseñó una clase gamificada en 

donde el contenido se subdividió en tres niveles, cada uno de ellos tenía retos que conlleva un 

crecimiento de conocimiento a medida que pasaba de nivel, teniendo presente que las 

actividades eran diferentes entre sí y de forma objetiva evitando sobre todo la acumulación de 

información que era uno de los estresores más señalados en la encuesta. Por otra parte, el rol 

de docente fue de un guía durante la dinámica del juego dando el espacio a que los estudiantes 

fueran los desarrolladores de su propio conocimiento.  
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Por lo tanto, en este grupo de estudiantes se pudo apreciar la ventaja que tiene la 

gamificación frente a otras estrategias educativas en relación al rendimiento escolar, 

motivación y el estrés académico. Esto se pudo apreciar con los resultados obtenidos en la 

evaluación de ambos grupos donde el grupo experimental obtuvo mayor rendimiento que el de 

control a pesar de la dificultad de conexión que se presentó en ese grupo. 
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ANEXOS: 

Anexo 1: Inventario de Estrés Académico SISCO SV 
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Anexo 2: Vista de la Encuesta digital para medir el estrés  

 

 

Link de encuesta: https://forms.gle/2xNicNKJrGFEm7di8 

 

 

 

 

 

https://forms.gle/2xNicNKJrGFEm7di8
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Anexo 3: Captura del chat del zoom del Grupo Control 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Anexo 4: Formulario para la evaluación Grupo Control 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Link de formulario: https://forms.gle/2c5yRLgARBHiDn5Z6  

 

https://forms.gle/2c5yRLgARBHiDn5Z6
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Anexo 5: Captura del resumen del juego de Kahoot del grupo Experimental 
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justificación la línea de investigación de 
la Maestría de Educación de la 
Universidad a la cual se ajusta el 
trabajo.    

 
CALIDAD DE LA EXPOSICIÓN 

La exposición tiene estructura lógica, hilo conductor, 
discurso coherente, nivel técnico, expresa con claridad y 
precisión las ideas y se ajusta al tiempo determinado. 

1.4 

 

 
METODOLOGÍA Y CONCLUSIONES 

 
Describe y aplica la metodología y las técnicas de 
investigación más adecuadas al proyecto, abordando los 
objetivos planteados en el trabajo, demostrando un amplio 
conocimiento del tema, abordando un análisis de calidad y 
elaborando conclusiones propias con relación a los 
objetivos planteados. 

1.7 

Se recomienda: 
-En la tabla de variables, se sugiere 
indicar cual es la variable dependiente 
como lo presentó en la exposición.  
-Por consideraciones éticas no reflejar 
en el documento los nombres y 
apellidos de los estudiantes que 
participaron en el estudio, se sugiere 
colocar “Estudiante 1”, “Estudiante 2”, y 
así consecutivamente.  
-En el apartado de la Población y 
Muestra se debe indicar que la 
selección del grupo experimental y de 
control fue bajo un muestreo no 
probabilístico dirigido o intencionado. Y 
para el segundo momento de la 
investigación se conformó una sub 
muestra no probabilística voluntaria, 
donde participaron 5 estudiantes del 
grupo control y 4 estudiantes del grupo 
experimental.  

 
RESPUESTAS A OPONENTE Y MIEMBROS DEL 

TRIBUNAL 
Responde y justifica, de manera adecuada, con 
argumentos teóricos, técnicos y científicos. 

1.6 

 

 
PRESENTACIÓN DEL DOCUMENTO ESCRITO 

Cumple con las normas de edición y presentación del 
documento establecidas, y atiende satisfactoriamente las 
observaciones realizadas previas a la defensa. 

2 

 

 
NOTA FINAL 

 

_8.5___/10 
puntos 
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3.- EVALUACIÓN (Cada parámetro se calificará sobre dos puntos) 
  

PARAMETROS A EVALUAR CALIFICACIÓN OBSERVACIONES 

 
RELEVANCIA DE LA INFORMACIÓN 

 
El contenido técnico-científico del Trabajo de Titulación 
presentado plantea un tema relevante en el campo de la 
Educación. 
 

2 

 
-El tema es relevante siendo 
fundamental para motivar un 
aprendizaje activo.   

 
CALIDAD DE LA EXPOSICIÓN 

 
La exposición tiene estructura lógica, hilo conductor, 
discurso coherente, nivel técnico, expresa con claridad y 
precisión las ideas y se ajusta al tiempo determinado. 
 

2 

 
-La señorita docente muestra dominio 
de la propuesta de gamificación. 
Conocimientos adquiridos durante el 
proceso de formación de Magíster en 
Educación. 

 
METODOLOGÍA Y CONCLUSIONES 

 
Describe y aplica la metodología y las técnicas de 
investigación más adecuadas al proyecto, abordando los 
objetivos planteados en el trabajo, demostrando un amplio 
conocimiento del tema, abordando un análisis de calidad y 
elaborando conclusiones propias con relación a los 
objetivos planteados. 
 

1,5 

 
-Debe corregir la muestra de los grupos 
de: control y experimental. 
 
-Actualizar el tipo de selección de la 
muestra en la investigación. 

 
RESPUESTAS A OPONENTE Y MIEMBROS DEL 

TRIBUNAL 
 
Responde y justifica, de manera adecuada, con 
argumentos teóricos, técnicos y científicos. 
 
 

1,5 

 
-La exposición no profundiza en el 
marco teórico, cita de autores y 
fundamentación científica y pedagógica 
durante la exposición siendo muy breve 
su participación.  

 
PRESENTACIÓN DEL DOCUMENTO ESCRITO 

 
Cumple con las normas de edición y presentación del 
documento establecidas, y atiende satisfactoriamente las 
observaciones realizadas previas a la defensa. 
 
 

1,5 

 
- Debe atender sugerencias del 
tribunal. 

 
NOTA FINAL 

 
8,5 /10 puntos 
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PhD. Daniel David Sono Toledo 

TUTOR 

 

CUMPLIMIENTO  

CRITERIO CALIFICACIÓN OBSERVACIONES 

1.- El documento se ajusta a la guía 

metodológica en aspectos de forma: 

Portada, interlineado, margen, tipo y 

tamaño de letra, paginas entre otros. (1 

punto) 

1 

Cumple con los aspectos formales 

como la portada, interlineado, 

márgenes, tipo y tamaño de letra, así 

como el número de páginas. 

2. La presentación de los resultados se 

encuentra debidamente relacionada con 

el o los objetivos planteados en el perfil 

de investigación. (2 puntos) 

2 

Cumple con La presentación de los 

resultados se encuentra debidamente 

relacionada con el o los objetivos 

planteados en el perfil de 

investigación 

3. Los resultados (Informe de 

investigación o artículo) que se 

presentan correctamente 
y se discuten por parte del investigador. 
(3 puntos) 

3 

Cumple con Los resultados (Informe 

de investigación o artículo) que se 

presentan correctamente 

y se discuten por parte del 

investigador. 

4. Las conclusiones se presentan de 

forma concluyente, concreta y acorde a 

los objetivos obtenidos en la 

investigación. (2 puntos) 

2 

Cumple con las conclusiones se 

presentan de forma concluyente, 

concreta y acorde a los objetivos 

obtenidos en la investigación. 

5. Las citas y referencias bibliográficas 

se ajustan al manual APA en su 7ma 

Edición. (1 punto) 

1 

Cumple con las citas y referencias 

bibliográficas se ajustan al manual 

APA en su 7ma Edición. 

6. La propuesta de investigación es 

innovadora y generará un aporte a la 

comunidad académica (1 punto) 
1 

Cumple con la propuesta de 
investigación es innovadora y 

generará un aporte a la comunidad 

académica. 

Total de la calificación obtenida 10  
Aprobado  


