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Introduccién
La motivacidn en la educacion se puede definir como la actitud positiva para lograr un
aprendizaje. Los autores Tapara-Enriquez (2017) sefialan que la forma como se ha venido
desarrollando las clases tradicionales, suele estar ligada a métodos y técnicas que han caido en la
monotonia con el pasar del tiempo y este es uno de los principales factores ligados al desinterés y
desmotivacion de los estudiantes por aprender. De este modo, Rodriguez-Pérez (2012) y Triana
et al. (2016) resaltaron el papel determinante que juega la motivacion en los estudiantes por
medio del docente, la metodologia que utilice y lo que establezca para fomentar la interaccién

entre él y los estudiantes, aumentando el interés y las habilidades de estos.

Para fomentar el interés y la interaccion de los estudiantes en las clases, la gamificacion ha
ganado popularidad en los Gltimos afios como una estrategia educativa innovadora ya que busca
mejorar el aprendizaje a través del uso de elementos propios de los juegos, como recompensas,
desafios y competencia amistosa. Este proyecto tiene como objetivo evaluar el impacto de la
gamificacién en el rendimiento académico y la motivacion de los estudiantes de pregrado en
Instrumentacion Quirurgica de la Universidad de Santander. Dado que la motivacion es un factor
clave en el proceso de aprendizaje, resulta interesante investigar si la implementacion de estas

técnicas puede influir de manera positiva en los resultados académicos.

Uno de los puntos méas importantes de la mente es la capacidad de atencion. Los estudiantes
necesitan estar concentrados y enfocados en el tema de estudio para poder conservar la
informacidn de forma efectiva. No obstante, la atencion es un recurso limitado y lleno de
distracciones, lo que podria interferir en el aprendizaje. Otro punto que cabe resaltar de la mente
es la memoria. Los estudiantes deben retener informacion de manera prolongada para aplicarla

en situaciones académicas, profesionales y del diario vivir en un futuro. La memoria se fortalece


https://repositorio.unsa.edu.pe/items/f94fe170-f303-46f8-8ed4-33caefb51b57
http://www.scielo.org.pe/scielo.php?pid=S2223-25162021000200004&script=sci_arttext#B37
http://www.scielo.org.pe/scielo.php?pid=S2223-25162021000200004&script=sci_arttext#B44
http://www.scielo.org.pe/scielo.php?pid=S2223-25162021000200004&script=sci_arttext#B44

por medio de la repeticion y la practica, es por esto que se considera crucial que los estudiantes

revisen y repasen la informacion y los conocimientos.

En este estudio, se analizara como la gamificacion puede transformar el entorno educativo,
haciendo que el aprendizaje sea mas dindmico y atractivo para los estudiantes. Para ello, se
medird la satisfaccién de aquellos que participan en actividades gamificadas. Esta investigacion
busca proporcionar una comprension mas clara de cémo los juegos y sus dindmicas pueden
contribuir a mejorar la experiencia educativa y posteriormente crear una guia sobre las ventajas

de estas herramientas.



Capitulo 1. Planteamiento del problema

1.1.Contexto y/o lugar de indagacion.

La presente investigacion se desarrolla en el programa de pregrado en Instrumentacion
Quirdrgica de la Universidad de Santander (UDES), una institucion de educacion superior
comprometida con la formacion integral de profesionales del area de la salud. Este programa se
caracteriza por combinar una sélida fundamentacion tedrica con practicas clinicas rigurosas, 1o
cual exige de los estudiantes un alto nivel de concentracién, motivacion y rendimiento

académico sostenido.

Desde una perspectiva epistemoldgica, el aula se configura como un espacio donde el
conocimiento se construye activamente a partir de la interaccion entre docente y estudiante, y no
como un lugar pasivo de transmision de contenidos. En este sentido, se retoman los
planteamientos de Rodriguez-Pérez (2012) y Triana et al. (2016), quienes afirman que la
motivacién del estudiante esta intrinsecamente ligada a las metodologias utilizadas por el
docente y a su capacidad de fomentar un vinculo pedagdgico dindmico. No obstante, como
sefialan Tapara-Enriquez (2017), las practicas tradicionales han caido en la monotonia, lo que

debilita el interés por aprender y afecta negativamente la experiencia educativa.

El entorno de aula en la UDES refleja estos desafios: una alta exigencia académica, un curriculo
centrado en contenidos clinicos complejos y un enfoque pedagdgico aln marcado por practicas
convencionales. Esto ha generado la necesidad de transformar dicho espacio desde un enfoque
mas dialdgico, participativo y significativo para el estudiante. La gamificacion, como estrategia

que incorpora elementos del juego en contextos educativos, se presenta como una posibilidad



para resignificar la experiencia en el aula, atendiendo a los factores emocionales, motivacionales

y cognitivos que median el proceso de aprendizaje (Hamari et al., 2016; Huang et al., 2020).

Este estudio, entonces, se inserta en una realidad concreta: un programa académico que demanda
compromiso, en una institucion que busca la excelencia, pero que también se enfrenta al reto de
conectar con sus estudiantes a través de estrategias pedagdgicas mas innovadoras. Desde esta
perspectiva, el aula no solo es el escenario fisico donde ocurre la ensefianza, sino el lugar donde
se materializa una relacién epistemoldgica que puede ser transformada por la inclusion de
dinamicas gamificadas que favorezcan la atencion, la memoria y el compromiso emocional del

estudiante (Tacca, 2023).

1.2. Descripcion de la Problemética — pregunta del problema.

En la actualidad, los estudiantes de pregrado en Instrumentacion Quirurgica enfrentan diversos
desafios que interfieren en su rendimiento académico y su motivacién hacia el aprendizaje. La
complejidad de los contenidos tedricos y la exigencia de las practicas clinicas requieren un alto
nivel de compromiso y dedicacién. Sin embargo, muchos estudiantes encuentran dificil mantener
el interés a lo largo de su formacidn, lo que se refleja en una disminucion de su rendimiento
académico. Esta situacion plantea la necesidad de explorar nuevas metodologias pedagdgicas que
puedan incentivar tanto la motivacion como el desempefio de los estudiantes, y la gamificacion

se presenta como una posible solucion.

Segun estudios recientes, muchos alumnos tienen dificultades para mantener un interés constante
en materias tedricas y practicas debido a la alta exigencia académica y la naturaleza estatica de
las metodologias tradicionales (Sung & Hwang, 2020). Esto no solo repercute en su desempefio

académico, sino también en la calidad de su formacion profesional. La basqueda de nuevas



estrategias pedagdgicas que promuevan un aprendizaje mas activo y motivador es esencial para

superar estos desafios (Cameron & Bizo, 2019).

En los ultimos afios, la gamificacion ha surgido como una técnica innovadora en el &mbito
educativo, que ha demostrado ser eficaz para aumentar la motivacion y mejorar los resultados de
aprendizaje en diversos contextos (Deterding et al., 2018). La gamificacion implica la
integracion de elementos propios de los juegos, como sistemas de puntos, recompensas y
desafios, en entornos no ladicos, como el educativo, con el fin de hacer que las actividades sean
mas atractivas y estimulantes (Toda et al., 2019). Sin embargo, a pesar de sus éxitos en otras
areas, la aplicacion de la gamificacion en la ensefianza de Instrumentacion Quirdrgica sigue
siendo limitada y requiere una investigacion mas profunda para evaluar su impacto en este

contexto particular.

Uno de los problemas principales radica en que, aunque los métodos tradicionales de ensefianza
son frecuentemente utilizados en programas de ciencias de la salud, estos a menudo no captan el
interés de los estudiantes a largo plazo. La monotonia de las catedras y las evaluaciones puede
generar una desconexion entre los estudiantes y los temas que deben aprender. Como resultado,
muchos estudiantes presentan dificultades para mantener un rendimiento académico satisfactorio
y una motivacion sostenida durante todo el programa de estudios (Wang & Tabhir, 2020). Esto
subraya la necesidad de un cambio en las estrategias pedagdgicas que permita incorporar

enfoques méas dindmicos y centrados en el estudiante.

A pesar de los beneficios potenciales de la gamificacion, atn existen pocas investigaciones que
exploren su impacto en contextos especificos como el de Instrumentacion Quirdrgica. La mayor

parte de los estudios actuales se centran en areas generales de la educacion o en otras disciplinas,



lo que deja un vacio significativo de conocimiento sobre como podria aplicarse eficazmente en
carreras del ambito de la salud. Esta falta de evidencia concreta representa un obstaculo para que
las instituciones educativas adopten estas herramientas, ya que no se dispone de datos claros
sobre su eficacia en la mejora del rendimiento académico y la motivacion en contextos tan

especificos.

Ademas de los desafios mencionados, es importante considerar el impacto emocional y
psicoldgico que las metodologias tradicionales pueden tener en los estudiantes de
Instrumentacion Quirdrgica. La carga académica, combinada con la naturaleza técnica, teorica,
practica y exigente de la carrera, puede generar altos niveles de estrés y ansiedad, lo que afecta
negativamente el desempefio y la motivacion a largo plazo (Huang et al., 2020). En este sentido,
la gamificacion no solo podria mejorar el rendimiento académico, sino también reducir el estrés
al transformar el aprendizaje en una experiencia mas amena y estimulante. Al introducir
dinamicas de juego, se genera un ambiente de aprendizaje mas relajado y atractivo, lo que podria
mitigar algunos de los factores emocionales que interfieren con el proceso de aprendizaje

tradicional (Hamari et al., 2016).

En conclusidn, el problema que aborda este proyecto se centra en la necesidad de evaluar el
impacto de la gamificacion en el rendimiento académico y la motivacion de los estudiantes de
Instrumentacion Quirurgica de la Universidad de Santander. Dado que las metodologias
tradicionales no parecen ser suficientes para mantener el interés de los estudiantes, la
gamificacion podria ofrecer una solucion innovadora que mejore su experiencia de aprendizaje.
La falta de estudios especificos en este campo hace que sea crucial desarrollar investigaciones
que aporten evidencia empirica sobre la viabilidad y efectividad de esta metodologia en el

contexto de la educacion en ciencias de la salud. Los resultados podrian ser fundamentales para



redefinir las estrategias pedagdgicas en la carrera, beneficiando tanto a estudiantes como a

docentes, y abriendo la puerta a nuevas formas de ensefianza en la educacion superior.

1.2.1. Pregunta problema

¢El disefio e implementacion de herramientas pedagdgicas como la gamificacion favorece el
rendimiento académico y motivacion de los estudiantes de pregrado en instrumentacion

quirdrgica de la Universidad de Santander?



1.3 Objetivos

1.3.1. Objetivo general

Disefar herramientas pedagogicas en base a la gamificacion para favorecer el rendimiento

académico y motivacion de los estudiantes de pregrado en instrumentacion quirurgica.

1.3.2. Objetivos especificos

-Implementar herramientas de gamificacion para el aprendizaje de temas especificos.

-Identificar las herramientas de la gamificacién mas efectivas para mejorar el rendimiento

académico y la motivacion.

-Medir la satisfaccion de los estudiantes frente a la implementacién de la gamificacion como

herramienta didactica en el pregrado.



1.4 Antecedentes

Sagfay Rea (2021), en su tesis presentada en la Universidad Nacional de Chimborazo, desarrolld
una metodologia de gamificacion para estudiantes de educacién basica superior de la Unidad
Educativa Intercultural Ambrosio Lasso, en el Canton Guamote. El estudio se enfoco en el
aprendizaje de los nimeros racionales dentro del area de matematicas, mediante un sistema
gamificado denominado “Matematica Ludificada”. Se tratd de una investigacion cuasi-
experimental con disefio de pre-test y post-test, aplicando encuestas y pruebas objetivas a grupos
experimental y de control. Los resultados evidenciaron que la gamificacion tuvo un impacto
positivo significativo tanto en la motivacion como en el rendimiento académico de los

estudiantes.

Albornoz Mancera (2021), en la Universidad de Santander (UDES), implemento una estrategia
didactica basada en la gamificacion para fortalecer las habilidades investigativas en estudiantes
de sexto grado en Bogota. Utilizando plataformas tecnoldgicas como Blackboard y Kahoot,
comparé el desempefio entre un grupo experimental y uno de control. A través de encuestas y
pruebas antes y después de la intervencion, se concluy6 que la gamificacién incrementd tanto la
motivacién como el desarrollo de habilidades investigativas en los estudiantes que participaron

de la experiencia gamificada.

De La Torre Vasquez y Val Del Carpio (2020), desde la Universidad San Ignacio de Loyola,
investigaron como la gamificacion mejora la ensefianza-aprendizaje de la historia en estudiantes
de cuarto de secundaria de un colegio limefio. Se utilizaron herramientas digitales como Quizizz
y se aplic6 un enfoque cuantitativo con pruebas antes y después. Los hallazgos mostraron que los
estudiantes del grupo con gamificacion lograron mayor retencion, motivacion y participacion en

comparacion con aquellos que siguieron métodos tradicionales.



Vifias (2022), en la Universidad Nacional de La Plata, analizé el uso de la gamificacion en la
educacion superior como una estrategia innovadora para mejorar la motivacion y el aprendizaje.
La investigacion se desarrollo mediante un enfoque descriptivo que combind analisis cualitativo
y cuantitativo en un caso aplicado en educacion a distancia. Se concluy6 que la gamificacion es
una alternativa pedagdgica prometedora para fomentar el interés y el compromiso de los

estudiantes universitarios.

Corchuelo-Rodriguez (2018) documentd una experiencia innovadora en educacion superior en la
Universidad de La Sabana, donde se aplico una estrategia docente gamificada a estudiantes de
pregrado. Utilizando la plataforma ClassDojo, se disefid una estrategia en tres fases: introduccion
a caracteristicas del juego, uso de la plataforma y canje de puntos. A través de encuestas se
evalud su impacto, concluyendo que la estrategia fue bien valorada por los estudiantes, quienes

la consideraron til para mejorar el aprendizaje y la participacion.

Solis-Castillo y Marquina-Lujan (2022), en la Revista ConCiencia EPG, realizaron una
investigacidn cualitativa sobre la gamificacion en la educacidn superior con estudiantes de
Administracion de Empresas en Lima, Peru. A través de entrevistas no estructuradas y grupos
focales via Zoom, se exploré como esta estrategia impactaba en la motivacion, participacion y
relaciones entre comparieros. Los resultados mostraron que la gamificacidn favorecio el trabajo

colaborativo y redujo el ausentismo estudiantil.

Heredia-Sanchez, Pérez-Cruz, Cocon-Juarez y Zavaleta-Carrillo (2020) llevaron a cabo un
estudio documental sobre el uso de la gamificacion como herramienta tecnologica en educacion
superior. En este analisis, publicado en la Revista Tecnoldgica-Educativa Docentes 2.0, se

evaluaron herramientas como Quizizz, destacando la importancia del disefio creativo por parte



del docente. Se concluy6 que estas herramientas, bien utilizadas, incrementan la motivacion y el

rendimiento de los estudiantes universitarios.

Moreno Fuentes, Perales Molada y Hidalgo Navarrete (2019), en la revista Aula de Encuentro,
realizaron un estudio cualitativo sobre la gamificacion en la carrera de Maestro en Educacion
Infantil en Espafa. Mediante entrevistas y el uso del software Nvivo, analizaron una actividad
gamificada llamada BreakOut Edu, que incorporaba TIC y promovia la colaboracion. Los
resultados demostraron que la gamificacion mejora la motivacion y facilita la adquisicion de

contenidos.

Alonso-Garcia, Martinez-Domingo, Berral-Ortiz y De la Cruz-Campos (2021), en su revision
publicada en Hachetetepé. Revista Cientifica de Educacion y Comunicacién, analizaron diversas
experiencias de gamificacion en universidades espafiolas entre 2016 y 2020. A través de una
revision sistematica de articulos en Web of Science, identificaron efectos positivos en la
motivacién y el rendimiento académico. Ademas, sefialaron que el rol del docente se transforma
hacia una ensefianza mas interactiva, aunque la implementacion adn es limitada frente a otros

contextos internacionales.

Finalmente, Ardila-Mufioz (2019), en Magis. Revista Internacional de Investigacion en
Educacion, presento un articulo de revision que analiza los fundamentos teoricos de la
gamificacién en educacion superior. El enfoque metodologico fue descriptivo e interpretativo,
destacando como el docente debe actuar como disefiador de experiencias de aprendizaje
motivadoras. El autor subrayé que una gamificacion bien estructurada puede fomentar la
autonomia, el trabajo en equipo y el aprendizaje significativo, siempre que se cuente con

creatividad y recursos tecnolégicos adecuados.



1.5 Justificacion

La mente se ve influenciada por las emociones y la motivacion. Los individuos que estan
emocionalmente comprometidos con el material de estudio y tienen un proposito claro, suelen
tener un mejor rendimiento académico. La motivacion puede ser fomentada por la
retroalimentacion positiva y la celebracidn de los logros (es aqui donde la gamificacion también
jugaria un papel importante ya que suele estar acompafiada de premios e incentivos), lo que
puede contribuir a que los estudiantes se mantengan enfocados y comprometidos con su

aprendizaje (Tacca, 2023).

La justificacion de este proyecto nace con necesidad de encontrar nuevas estrategias pedagdgicas
que mejoren tanto el rendimiento académico como la motivacion de los estudiantes de pregrado
en Instrumentacion Quirdrgica. Actualmente, muchos estudiantes enfrentan dificultades para
mantener el interés en los contenidos tedricos, lo que puede afectar negativamente sus resultados.
La gamificacion, al integrar elementos ludicos y dindmicos en el proceso de aprendizaje,
presenta una alternativa innovadora que puede hacer que el estudio sea mas interactivo y
atractivo. Este enfoque puede ser especialmente (til en areas de la salud, donde la comprension

profunda y el compromiso activo son fundamentales para el éxito profesional.

Ademas, este proyecto es relevante debido a la escasa investigacion sobre la aplicacién de la
gamificacién en la educacion superior, mas especificamente en el ambito de la salud. Al evaluar
el impacto de esta metodologia en una poblacion especifica de estudiantes, se podra determinar
si esta técnica realmente favorece su aprendizaje y motivacion y si los estudiantes estan de
acuerdo con que en las catedras se implementen estas ludicas. Los resultados obtenidos podrian

contribuir a la adopcion y creacién de nuevas practicas educativas en la Universidad de


http://portal.amelica.org/ameli/journal/656/6564334001/6564334001.pdf

Santander, beneficiando no solo a los estudiantes, sino también a los docentes que buscan

mejorar la calidad de la ensefianza en carreras altamente especializadas.



Capitulo 2. Referentes tedricos

La presente investigacion se fundamenta en tres categorias conceptuales interrelacionadas:
motivacién, rendimiento académico y gamificacion. Estas categorias emergen de la revision
documental y orientan tanto la formulacion del problema como las acciones metodologicas

previstas.

En primer lugar, la motivacion se entiende como un proceso interno que impulsa y sostiene el
comportamiento dirigido hacia el aprendizaje. Segun Tapara-Enriquez (2017), la falta de
dinamismo en las metodologias tradicionales ha generado una pérdida de interés en los
estudiantes, quienes requieren entornos mas estimulantes para comprometerse activamente con el
conocimiento. Tacca (2023) complementa esta vision al destacar que el componente emocional
es determinante en el aprendizaje, ya que la mente se fortalece cuando el estudiante esta
emocionalmente comprometido. Esto sugiere que cualquier intervencion pedagdgica eficaz debe

considerar la dimension afectiva del aprendizaje como punto de partida.

Esta motivacion influye directamente en el rendimiento académico, entendido aqui como la
capacidad del estudiante para alcanzar los objetivos de aprendizaje propuestos. Rodriguez-Pérez
(2012) y Triana et al. (2016) coinciden en sefialar que el docente desempefia un papel central en
este proceso, ya que su metodologia y su capacidad de generar interaccién inciden en la
disposicion del estudiante para aprender y en el desarrollo de sus habilidades. De este modo, el
rendimiento académico no puede desligarse de los estimulos que se proporcionan en el entorno

educativo, especialmente en areas exigentes como la Instrumentacion Quirdrgica.

Es aqui donde emerge la categoria de la gamificacion como un enfoque pedagogico que busca

integrar dindmicas propias del juego en contextos educativos, para potenciar tanto la motivacién



como el rendimiento. Hamari et al. (2016) definen la gamificacién como una estrategia capaz de
transformar el aprendizaje en una experiencia significativa y atractiva. En el mismo sentido,
Huang et al. (2020) argumentan que esta estrategia no solo incrementa el compromiso cognitivo
y conductual de los estudiantes, sino que también reduce niveles de estrés asociados con
metodologias tradicionales. Asi, la gamificacion se presenta no como un simple recurso ludico,
sino como una mediacion didactica que promueve un aprendizaje activo, colaborativo y

emocionalmente positivo.

Estas tres categorias no actdan de forma aislada, sino que se integran en una estructura
coherente. La motivacion, potenciada por elementos de la gamificacion, mejora la disposicion
del estudiante hacia el aprendizaje; esta disposicion, a su vez, favorece un mejor rendimiento
académico. En consecuencia, el presente proyecto metodolégicamente se orienta al disefio e
implementacién de herramientas gamificadas que permitan validar esta interrelacion en un
entorno real de aula, como lo es el programa de Instrumentacion Quirdrgica en la Universidad de

Santander.



Capitulo 3. Disefio metodoldgico

3.1. Tipo y enfoque de investigacion

Este estudio se enmarca dentro de un enfoque cualitativo, ya que busca comprender como la
gamificacion, como estrategia pedagdgica, transforma las dindmicas de aprendizaje y afecta la
motivacién y el rendimiento académico desde la perspectiva de los propios estudiantes. Mas que
centrarse en la cuantificacion de resultados, el interés radica en interpretar las experiencias
vividas por los estudiantes y docentes en el contexto del aula de Instrumentacion Quirargica de

la Universidad de Santander.

El tipo de investigacion que se adopta es la investigacién-accion educativa, dado que la
intervencion no solo se realiza con fines investigativos, sino también con el propdsito de
transformar la practica pedagogica. Esta postura implica una actitud critica y reflexiva sobre la
realidad educativa, donde el investigador se convierte en un agente activo de cambio, en

colaboracion con los actores del contexto.

3.2. Conceptualizacion de la metodologia

La investigacion-accion educativa, segin Latorre (2003), es un proceso sistematico de
indagacion que parte de la préactica misma, con el fin de mejorarla y comprenderla. Este enfoque
se caracteriza por la participacion activa de los sujetos implicados, el analisis reflexivo de la
accion educativa y la implementacién de estrategias que conduzcan al mejoramiento de dicha

practica.

Desde esta perspectiva, el proceso investigativo no es lineal ni externo al contexto, sino situado,
participativo y transformador. En este proyecto, se busca generar un cambio significativo en la

ensefianza de la Instrumentacién Quirargica mediante la implementacion de herramientas



gamificadas, observando y analizando su impacto en el aula y en los procesos de motivacion y

aprendizaje.

La gamificacion se convierte, entonces, en un medio para dinamizar el aula, promover la
motivacion y repensar las formas tradicionales de ensefianza, en coherencia con la intencion

transformadora de la investigacion-accion.

3.3. Fases de trabajo

La investigacion se desarrollara en tres fases principales, que responden a la légica ciclica 'y

reflexiva de la investigacion-accion:

3.3.1. Fase 1: Diagndstico y planificacion

e Revision de literatura sobre gamificacidn, motivacion y rendimiento académico.

e Recoleccion de percepciones iniciales de los estudiantes sobre su experiencia en el aula
mediante entrevistas o encuestas abiertas.

e ldentificacion de problematicas pedagdgicas concretas en las asignaturas de
Instrumentacion Quirdrgica.

e Planeacion de la intervencién gamificada, en conjunto con docentes del programa.

3.3.2. Fase 2: Implementacidn de la estrategia gamificada

e Disefio y aplicacidn de herramientas gamificadas (como retos, plataformas digitales,
insignias, etc.) en una o varias sesiones del curso.

e Observacion participante del proceso y registro de evidencias (notas de campo,
entrevistas, reflexiones de estudiantes).

e Ajustes progresivos a la estrategia con base en la retroalimentacion.



3.3.3. Fase 3: Evaluacion y reflexion

e Analisis de las percepciones de los estudiantes sobre la experiencia gamificada.

e Evaluacion cualitativa del impacto de la intervencidn en términos de motivacion,
participacion y rendimiento académico.

e Elaboracién de conclusiones, recomendaciones y sistematizacion de la experiencia para

posibles réplicas.



Capitulo 4. Cronograma y proyecciones

4.1 Cronograma

A continuacion, se presenta un cronograma tentativo para el desarrollo de la investigacion

durante un periodo de 5 meses:

Tabla 1. Calendario de actividades

Mes Actividades

Julio 2025 Revision de literatura y disefio de la propuesta de intervencion gamificada

Agosto 2025 Aplicacion del diagnéstico y ajustes al disefio con base en las necesidades
del grupo

Septiembre 2025 | Implementacidn de las estrategias gamificadas en el aula

Octubre 2025 Observacion, recoleccion de datos, entrevistas reflexivas

Noviembre 2025 | Sistematizacion de resultados, andlisis cualitativo y redaccion del informe
final

4.2 Proyeccion del desarrollo del trabajo

Este proyecto se desarrollara en el contexto real del aula de la Universidad de Santander, lo que
permitira una aproximacion profunda y situada a los fendémenos pedagogicos observados. La
participacion activa de los estudiantes y docentes enriquecera la comprension del impacto de la

gamificacién, mas alla de los indicadores cuantitativos.

La investigacién contribuirad al mejoramiento de las practicas docentes, ofreciendo una
experiencia sistematizada que puede servir como modelo para otras areas del saber en educacion
superior. Al centrarse en la transformacion de la practica educativa y no inicamente en su
analisis, se espera generar un aporte significativo tanto para la comunidad académica como para

los actores directamente involucrados.



5. Conclusiones preliminares

El proceso de formulacion del presente proyecto permitié establecer una comprension profunda
de la relacién entre motivacién, rendimiento académico y gamificacion, reconociéndolas como
categorias interdependientes que atraviesan la experiencia de aprendizaje de los estudiantes. La
revision documental evidencio que la gamificacion posee un alto potencial para intervenir
positivamente en la motivacion estudiantil, elemento clave para el fortalecimiento del
rendimiento académico, particularmente en entornos académicos exigentes como el programa de

Instrumentacion Quirdrgica.

El analisis contextual dejé ver que los métodos tradicionales de ensefianza empleados en el aula
universitaria ya no responden a las necesidades ni a los ritmos de aprendizaje de los estudiantes,
lo que justifica la necesidad de replantear las practicas pedagdgicas vigentes. Desde esta
perspectiva, la gamificacion no solo representa una estrategia didactica innovadora, sino también
una oportunidad para resignificar el rol del docente y la participacion activa del estudiante en el

proceso educativo.

Asimismo, el enfoque metodoldgico adoptado, fundamentado en la investigacion-accion
educativa segun Latorre (2003), permitio concebir el proceso investigativo no como una simple
recoleccidn de informacion, sino como una experiencia de transformacion intencionada del aula.
Esta mirada posiciona al investigador como un agente activo en la construccion del
conocimiento, en constante dialogo con el contexto y con los sujetos participantes. A pesar de
que la fase de implementacion ain no ha comenzado, el disefio metodoldgico propuesto anticipa
que la aplicacion de herramientas gamificadas podra generar experiencias significativas de

aprendizaje y nuevas formas de interaccion en el aula.



Por tanto, las conclusiones preliminares apuntan a la viabilidad teérica, metodologica y
contextual del proyecto, resaltando su pertinencia para responder a los retos pedagogicos

actuales en la educacion superior del area de la salud.



6. Recomendaciones preliminares

A partir del disefio metodoldgico y los fundamentos teoricos analizados, se sugiere que la
implementacidn de estrategias gamificadas en el aula se acompafie de un proceso participativo,
en el cual los estudiantes no solo sean usuarios de las herramientas disefiadas, sino también
actores activos en su construccion. Esta participacion contribuiria a fortalecer el sentido de

pertenencia y la motivacidn intrinseca, elementos clave para el éxito de la intervencion.

Es fundamental que los docentes involucrados cuenten con espacios de formaciéon y reflexién
pedagogica sobre el uso de la gamificacion, de modo que puedan ampliar su repertorio
metodologico y adaptarlo a las particularidades de su contexto. Este tipo de estrategias no deben
entenderse como soluciones técnicas, sino como practicas pedagdgicas situadas que requieren

sensibilidad, creatividad y compromiso con el aprendizaje significativo.

Asimismo, se recomienda documentar detalladamente cada fase del proceso investigativo, desde
el diagndstico hasta la evaluacion, con el propdsito de construir evidencia que permita
retroalimentar la propuesta y facilitar su eventual replicacion. Esta sistematizacion sera clave
para enriquecer los debates institucionales sobre innovacion educativa y contribuir al

fortalecimiento de las politicas de calidad en la ensefianza universitaria.

Por Gltimo, se sugiere que los resultados de esta investigacién sean compartidos en espacios
académicos y pedagdgicos de la Universidad de Santander, con miras a promover el didlogo
docente y la construccion colectiva de saberes sobre nuevas metodologias en la educacion
superior. La gamificacion, bien implementada y contextualizada, puede abrir caminos hacia una

pedagogia mas inclusiva, motivadora y transformadora.
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