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Resumen: Introduccion: La ensefianza de la mecanica industrial en-
frenta desafios cada vez mas complejos debido a la necesidad de
formar profesionales capaces de adaptarse a entornos tecnolégicos
en constante evolucién Objetivos: el objetivo general de este estu-
dio fue determinar la incidencia de la gamificacion en el proceso de
aprendizaje en la materia de mecénica industrial. Metodologia: se
realizé una investigacién no experimental de enfoque cuantitativo,
basada en encuestas a 139 estudiantes que participaron en activida-
des gamificadas. Resultados: los resultados muestran percepciones
mayoritariamente positivas respecto a la implementacion de la gami-
ficacidn, con porcentajes de aceptacion que oscilan entre el 61.2 % y
el 74.1 % en dimensiones como motivacion, interaccion social, retro-
alimentacién y comprension conceptual. La correlacion de Spearman
(p=0.901/ rho = 0.901/ p=0.901) revel6 una relacion positiva y muy
fuerte entre la gamificacion y el aprendizaje, siendo estadisticamen-
te significativa al nivel de 0.01, lo que sugiere que la gamificacion
es una estrategia eficaz en la enseflanza de mecdanica industrial. No
obstante, entre el 25 % y el 40 % de los estudiantes no percibieron
un impacto tan favorable, destacando la necesidad de ajustar las es-
trategias gamificadas para abordar diferencias individuales en estilos
de aprendizaje. Las dreas de retroalimentacion inmediata (61.2 %) y
adaptabilidad (62.6 %) presentan menor aceptacion, indicando que
se deben mejorar estos aspectos. Conclusiones: los hallazgos confir-
man la efectividad de la gamificacién y ofrecen una base sélida para
futuras investigaciones y la implementacion de métodos gamificados
en contextos industriales y técnicos. Area de estudio general: Edu-
cacién. Area de estudio especifica: Pedagogia Formacién Técnica
Profesional. Tipo de articulo: Original.

Keywords: Gamifi-
cation, motivation,
learning process, in-

dustrial mechanics.

Abstract: Introduction: The teaching of industrial mechanics faces
increasingly complex challenges due to the need to train professionals
capable of adapting to constantly evolving technological environ-
ments. Objectives: The general objective of this study was to deter-
mine the impact of gamification on the learning process in the subject
of industrial mechanics. Methodology: Non-experimental quantitati-
ve research was conducted, based on surveys of 139 students who
participated in gamified activities. Results: The results show mostly
positive perceptions regarding the implementation of gamification,
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with acceptance percentages ranging from 61.2 % to 74.1 % in di-
mensions such as motivation, social interaction, feedback, and con-
ceptual understanding. The Spearman correlation (p=0.901/ rho =
0.901/ p=0.901) revealed a positive and strong relationship between
gamification and learning, being statistically significant at the 0.01
level, suggesting that gamification is an effective strategy in the tea-
ching of industrial mechanics. However, between 25 % and 40 % of
students did not perceive such a favorable impact, highlighting the
need to adjust gamified strategies to address individual differences in
learning styles. The areas of immediate feedback (61.2 %) and adap-
tability (62.6 %) show lower acceptance, indicating that these aspects
need to be improved. Conclusions: The findings confirm the effecti-
veness of gamification and offer a solid basis for future research and
the implementation of gamified methods in industrial and technical
contexts. General area of study: Education. Specific area of study:
Pedagogy Technical Vocational Training. Type of article: Original.

1. Introduccion cias lddicas. Esta metodologia no solo busca

incrementar la motivacion y el interés por el

La ensenanza de la mecanica industrial en- contenido, sino también mejorar el desarro-
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efectivos en la transmision de conocimien-
tos tedricos y técnicos; sin embargo, la falta
de motivacién y compromiso de los estu-
diantes hacia asignaturas altamente especia-
lizadas, como la mecanica industrial, ha lle-
vado a la busqueda de nuevas estrategias pe-
dagégicas. En este contexto, la gamificacion
ha emergido como una metodologia innova-
dora que pretende involucrar a los estudian-
tes activamente en su proceso de aprendiza-
je mediante la incorporacién de elementos
propios de los videojuegos y otras experien-

sefalando que esta técnica puede influir po-
sitivamente en la actitud y el rendimiento
de los estudiantes (Guerrero et al., 2020). la
inclusiéon de elementos de juego en el au-
la favorece la construcciéon de un ambien-
te de aprendizaje interactivo y atractivo, lo
cual resulta especialmente Atil en dreas co-
mo la mecdanica industrial, donde los con-
ceptos a ensefar suelen ser abstractos y de
dificil asimilaciéon. En esta linea Victoria
(2020) explora el uso de Tecnologias de la

Informacién y la Comunicacion (TIC) en la
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educacion fisica, subrayando la potenciali-
dad de la gamificacién para convertir el pro-
ceso de ensenanza en una experiencia mas
dindmica. Aunque la mayoria de los estu-
dios se han centrado en la educacion fisica,
las ciencias sociales y otros campos, existe
un interés creciente en su aplicacion en la
ensenanza de disciplinas industriales, como
lo demuestran investigaciones recientes (Li
& Liu, 2024; Baroroh et al., 2024).

En el ambito de la ensefianza de la mecéni-
caindustrial, los enfoques gamificados estdn
disefiados para facilitar la comprension de
contenidos complejos y mejorar las compe-
tencias técnicas necesarias en el sector ma-
nufacturero. Li & Liu (2024) destacan la re-
levancia de la gamificacion en los procesos
formativos dentro de la industria manufactu-
rera, argumentando que la incorporacién de
dindmicas de juego en el entrenamiento de
habilidades técnicas, como el uso de maqui-
naria CNC, puede favorecer la adquisicion
de competencias y promover un aprendiza-
je mas contextualizado. De forma similar
Baroroh et al. (2024) abordan la aplicacion
de la gamificacién en la era de la Industria
5.0, subrayando que esta metodologia per-
mite la creacion de entornos de aprendizaje
mas flexibles y adaptables a las necesidades
cambiantes de los estudiantes y de la indus-
tria.

Esta problemdtica se potencia en las clases
de inglés, las cuales se apoyan en enfoques
tradicionales y no logran satisfacer las ne-
cesidades de los aprendices, especialmente
aquellos con escolaridad inconclusa, con-
virtiéndose en un desafio que requiere una
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intervencion innovadora y efectiva. A través
de la investigacion y la consulta de la lite-
ratura académica actualizada, se puede jus-
tificar la necesidad de adoptar un enfoque
alternativo que aproveche las Tecnologias
de la Informacién y la Comunicacion (TIC)

para mejorar la calidad de la ensefianza del
idioma inglés.

Uno de los principales argumentos a favor
de la gamificacién en la ensenanza de la
mecanica industrial se centra en su capa-
cidad para incrementar la motivacién y el
compromiso de los estudiantes. El bajo ni-
vel de motivacion en las materias técnicas
es un problema recurrente en los sistemas
educativos actuales. Al incorporar elemen-
tos como la retroalimentacién inmediata, los
desafios progresivos y las recompensas por
logros alcanzados, la gamificacion ofrece un
modelo pedagdgico que estimula la partici-
pacion de los estudiantes (Aliu et al., 2024;
Holguin et al., 2020).

De acuerdo con Guerrero et al. (2020), los
videojuegos como herramienta de ensefan-
za potencian la motivacién y el alcance de
logros en los procesos de aprendizaje, lo
cual es esencial para estudiantes de inge-
nieria que deben desarrollar competencias
complejas en un entorno que suele ser per-
cibido como mono6tono o arduo. En el caso
de la mecanica industrial, la incorporacién
de actividades gamificadas permite a los es-
tudiantes interactuar con modelos y simu-
laciones mecdnicas, haciendo el proceso de
aprendizaje mas practico y relevante.

Ayala (2021) propone una perspectiva éti-
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ca en el uso de la gamificacion en el aula,
sugiriendo que, ademds de incrementar la
motivacion, esta metodologia debe emplear-
se de forma consciente para evitar posibles
efectos negativos, como la competencia des-
mesurada o la distraccion de los objetivos de
aprendizaje. Esta postura es relevante en el
contexto de la mecanica industrial, donde el
enfoque debe centrarse en el desarrollo de
habilidades técnicas y cognitivas fundamen-
tales para la préctica profesional.

El uso de la gamificacion en el campo de la
mecdanica industrial se ha aplicado de diver-
sas formas, incluyendo simulaciones de pro-
cesos industriales, videojuegos educativos y
plataformas interactivas de aprendizaje. Li
& Liu (2024) proponen un disefio de gami-
ficacion basado en escenarios industriales
reales, en los que los estudiantes pueden ex-
perimentar el control y manejo de maquina-
ria a través de simulaciones virtuales. Esta
metodologia no solo facilita la adquisicién
de conocimientos, sino que también permi-
te a los estudiantes practicar y perfeccionar
sus habilidades en un entorno seguro y con-
trolado.

A pesar de los beneficios identificados, la
implementacién de la gamificacién en la en-
seflanza de la mecénica industrial enfrenta
ciertos desafios. Fulcini et al. (2023) anali-
zan las ventajas y desventajas de la gamifi-
cacion en la educacion en ingenieria, sub-
rayando la necesidad de una planificacién
cuidadosa para garantizar que los elemen-
tos lidicos no se conviertan en distracciones
que alejen a los estudiantes de los objetivos
educativos. La integracién de la gamifica-
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cion debe estar alineada con los contenidos
curriculares y los resultados de aprendizaje
esperados, y no solo con la idea de hacer las
clases mds “divertidas”.

Asimismo Latino et al. (2023) sugieren que
la gamificacién puede contribuir a la sos-
tenibilidad social en el ambito industrial,
siempre que se utilice como una herramien-
ta pedagdgica orientada a los valores y las
competencias necesarias para el desarrollo
profesional. La consideracion ética en el di-
seflo e implementacion de actividades gami-
ficadas es esencial para asegurar que estas
practicas contribuyan de manera efectiva al
aprendizaje y al desarrollo integral de los
estudiantes.

El presente articulo se propone abordar la
relacion entre la ensefanza gamificada y el
aprendizaje en la mecanica industrial a par-
tir de una revision critica de la literatura
existente. En este sentido, los objetivos de
la investigacion son los siguientes:

= Definir las novedades cientificas en-
contradas en la relacion entre la en-
sefanza gamificada y el aprendizaje
de la mecanica industrial, de acuerdo
con la literatura disponible. Se pretende
identificar las tendencias mas recientes
y los avances en la aplicacién de la ga-
mificacion en contextos educativos in-
dustriales, analizando su impacto en la
motivacion, el rendimiento académico
y el desarrollo de competencias técni-
cas.

= Establecer las descripciones estadisti-
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cas y correlacionables entre las varia-
bles de ensefianza gamificada y apren-
dizaje en la mecénica industrial, con-
siderando sus diferentes dimensiones.
Este andlisis permitird explorar la rela-
cién entre los métodos de gamificacion
y los resultados de aprendizaje obteni-
dos en los estudiantes, asi como identi-
ficar posibles factores que influyan en
la efectividad de estas estrategias pe-
dagogicas.

= Establecer conclusiones basadas en los
resultados obtenidos, destacando las
implicaciones practicas de la gamifi-
cacion en la ensefianza de la mecanica
industrial. Se busca ofrecer recomen-
daciones fundamentadas para la imple-
mentacion efectiva de la gamificacion
en el curriculo educativo, considerando
tanto los beneficios como los posibles
desafios y limitaciones.

1.1 Revision de la literatura

La gamificacion se ha consolidado como
una estrategia didéctica efectiva para incre-
mentar la motivacién y la participacién de
los estudiantes en diversos campos educati-
vos, incluida la mecanica industrial. Los au-
tores que estudian la ensefianza con gamifi-
cacion coinciden en la importancia de invo-
lucrar elementos propios de los videojuegos,
como recompensas, desafios y sistemas de
niveles, para fomentar la interaccion activa
del estudiante. Este enfoque busca mejorar
la experiencia educativa, facilitando la ad-
quisicion de conocimientos y habilidades.

Guerrero et al. (2020) resaltan el papel de
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los videojuegos como una herramienta mo-
tivacional que impulsa el logro de objetivos
en los procesos de aprendizaje. Su enfoque
muestra que el uso de elementos lddicos fa-
cilita la comprensién de conceptos comple-
jos y mejora la retencién de conocimientos.
De manera similar Victoria (2020) explo-
ra la integracion de herramientas TIC en la
educacion fisica, destacando que la gamifi-
cacion promueve un ambiente de aprendiza-
je mas dindmico y atractivo.

Li & Liu (2024) analizan la necesidad de
gamificar procesos de formacién en la in-
dustria manufacturera, especificamente en
el entrenamiento de habilidades para el ma-
nejo de maquinaria CNC. Proponen un di-
sefo de gamificacion que incluye la simula-
cion de escenarios reales, lo cual facilita la
adquisicion de competencias técnicas. Baro-
roh et al. (2024) también abordan la impor-
tancia de la gamificacion en la era de la In-
dustria 5.0, resaltando que esta metodologia
contribuye a una formacién mds contextua-
lizada y eficiente en entornos industriales.

Fulcini et al. (2023) realizan una revision
exhaustiva sobre los beneficios y desafios
de la gamificacion en la educacién en in-
genierfa, concluyendo que si bien los ele-
mentos ladicos incrementan la motivacion,
la implementacion requiere una cuidadosa
planificacion para evitar que los elementos
del juego distraigan del aprendizaje de los
contenidos.

En un estudio reciente Holguin et al. (2020)
evalian la efectividad de la gamificacion en
la ensenanza de la ingenieria industrial. Di-
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sefia un curriculo gamificado enfocado en
los resultados de aprendizaje en mecénicas,
revelando que la interaccion con dindmicas
lidicas facilita la comprension de concep-
tos abstractos. Este estudio se alinea con la
propuesta de Vazquez (2021), quien sugiere
un modelo paso a paso para la integracion
de la gamificacion en el curriculo educati-
vo, destacando la necesidad de mantener un
equilibrio entre el contenido académico y
los elementos de juego.

Holguin et al. (2020) sefialan que la gamifi-
cacion por medio de videojuegos, particular-
mente aquellos con realidad aumentada, se
ha convertido en una herramienta eficaz pa-
ra el desarrollo del pensamiento numérico y
el razonamiento 16gico en estudiantes. Esta
perspectiva es crucial en la mecanica indus-
trial, donde la manipulacién de maquinas y
componentes requiere habilidades numéri-
cas precisas. A su vez Marin et al. (2020)
proponen la realidad aumentada como un
medio para mejorar la ensefianza en areas
técnicas, aunque destacan la importancia de
que estos recursos sean aplicados de forma
pedagdgicamente sélida.

La gamificacion aplicada a la mecénica in-
dustrial ha demostrado ser un enfoque efi-
caz para facilitar el aprendizaje de conceptos
técnicos y mejorar las habilidades précticas.
La literatura reciente ha explorado su im-
pacto en areas como el dibujo mecénico y
el control de procesos industriales, demos-
trando su relevancia para el aprendizaje sig-
nificativo.

Iquise & Rivera (2020) defienden la impor-
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tancia de la gamificacion como una estra-
tegia que fomenta la motivacion y el com-
promiso de los estudiantes en el proceso de
aprendizaje. Este enfoque es particularmen-
te efectivo en la ensefianza de la mecdnica
industrial, donde los conceptos suelen ser
abstractos y dificiles de asimilar. La gami-
ficacion facilita la conexidn entre la teoria
y la préctica, permitiendo a los estudiantes
aplicar los conocimientos en un contexto si-
mulado.

En un estudio comparativo Bosch et al.
(2019) analizan la eficacia y el grado de sa-
tisfaccion de los estudiantes de ingenieria
cuando se implementan métodos de en-
sefanza gamificados. Sus hallazgos indican
que, en comparacion con los métodos tradi-
cionales, la gamificacion incrementa la mo-
tivacién y el rendimiento académico. Esto
se ve reforzado por la investigacion de Sala-
manca & Sanchez (2021), quienes desarro-
llan un videojuego educativo para ensefiar
conceptos de estados de la materia y cam-
bios de estado, demostrando que el uso de
dinamicas de juego mejora la comprension
y retencion de contenidos complejos.

Palma-Jaramillo et al. (2020) presentan
la construcciéon de un videojuego di-
seflado especificamente para la ensefianza-
aprendizaje de la historia de sitios turisti-
cos, mostrando que el disefio de videojuegos
puede adaptarse para ensefiar competencias
técnicas. Este enfoque tiene implicaciones
directas en el campo de la mecénica indus-
trial, donde la gamificacion puede utilizarse
para simular procesos de fabricacion y ope-
racion de maquinaria.
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A pesar de los resultados positivos, algunos
autores destacan limitaciones en la imple-
mentacion de la gamificaciéon en entornos
industriales. Bosch et al. (2019) advierten
sobre la posible distraccion que los elemen-
tos lddicos pueden generar si no se disefian
adecuadamente. Por otro lado Latino et al.
(2023) sefialan que, si bien la gamificacion
puede contribuir a la sostenibilidad social
en la industria agroalimentaria, su efectivi-
dad depende de la correcta alineacién con
los objetivos educativos.

La revision de la literatura muestra que la
ensefanza con gamificacién en la mecénica
industrial ofrece numerosos beneficios, des-
de la mejora de la motivacion y el compro-
miso de los estudiantes hasta el desarrollo de
habilidades técnicas clave. La gamificacion
facilita el aprendizaje préctico al simular
escenarios industriales reales, permitiendo
que los estudiantes interactien con elemen-
tos mecdnicos de forma segura y efectiva.

No obstante, es esencial disefiar cuidadosa-
mente las experiencias gamificadas para evi-
tar posibles distracciones y garantizar que
los objetivos de aprendizaje se mantengan
en primer plano. Los autores coinciden en
que la gamificacion debe integrarse de ma-
nera equilibrada con el curriculo educativo,
aprovechando las herramientas digitales y la
realidad aumentada para potenciar el proce-
so de ensefianza-aprendizaje en la mecénica
industrial.

En los estudios recientes (2023-2024), se
continda explorando la flexibilidad y las
nuevas aplicaciones de la gamificacion en la
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ensenanza de la mecanica industrial, mos-
trando una tendencia creciente hacia la im-
plementacion de tecnologias més avanzadas
como la realidad aumentada y la simula-
ciéon. A medida que se desarrollan nuevas
metodologias y tecnologias, la gamificacion
se perfila como un enfoque pedagdgico pro-
metedor para la ensefianza de la mecénica
industrial.

1.2  Marco teorico

La revisién de las dimensiones de la en-
seflanza gamificada y el aprendizaje en la
mecanica industrial evidencia que la gami-
ficacion es una herramienta educativa con
el potencial de transformar la experiencia
de aprendizaje en este campo. En cuanto
a la ensenanza gamificada, las dimensiones
como el disefio de la experiencia, la inter-
actividad, la retroalimentacion inmediata, la
motivacion y la evaluacién continua son ele-
mentos clave que deben integrarse de mane-
ra equilibrada para maximizar su eficacia.

Por otro lado, el aprendizaje en la mecéni-
ca industrial se beneficia de la gamificacién
a través de las dimensiones desarrollo de
habilidades técnicas, la comprensién con-
ceptual, el pensamiento critico, el aprendi-
zaje auténomo y la motivacion intrinseca y
extrinseca. La literatura muestra que, cuan-
do se implementa de forma adecuada, la ga-
mificacion puede mejorar significativamen-
te la adquisicion de conocimientos y habili-
dades en los estudiantes, proporciondndoles
una experiencia educativa mas completa y
significativa.

Es importante destacar que el éxito de la ga-
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mificacion en la ensefianza de la mecénica
industrial depende en gran medida de un
disefio pedagégico cuidadoso y de la in-
tegracion coherente de elementos de juego
con los contenidos curriculares. La gamifi-
cacion debe ir mas alla de la mera diversion
y centrarse en el desarrollo de competen-
cias técnicas y cognitivas que preparen a los
estudiantes para enfrentar los desafios del
mundo industrial contemporaneo.

A través de la correcta aplicacion de es-
tas dimensiones, la ensefianza gamificada
se presenta como una estrategia promete-
dora para mejorar el proceso de ensenanza-
aprendizaje en la mecdnica industrial, in-
crementando tanto la motivacién como la
eficacia de los estudiantes en su formacion
técnica y profesional.

1.3 Ensefianza gamificada: dimensiones

La ensefianza gamificada es una metodo-
logia pedagdgica que incorpora elementos
de los videojuegos y del juego en general en
los procesos educativos. Esto se hace con
el fin de aumentar la motivacidn, la partici-
pacion y el compromiso de los estudiantes
en su proceso de aprendizaje (Guerrero et
al., 2020; Aliu et al., 2024). Dentro de esta
variable, se identifican varias dimensiones
clave:

1.4 Diserio de la experiencia de aprendi-
zaje

El diseno de la experiencia es una de las
dimensiones fundamentales de la ensenan-
za gamificada. Este aspecto implica la es-
tructuracion de actividades, contenidos y re-
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cursos de forma ludica, utilizando mecani-
cas y dindmicas propias de los juegos, co-
mo puntos, niveles, desafios y recompen-
sas (Vazquez, 2021). En el contexto de la
mecdanica industrial Li & Liu (2024) propo-
nen un disefio de gamificacion basado en la
simulacidon de escenarios reales de la indus-
tria, donde los estudiantes practican y per-
feccionan sus habilidades en el manejo de
maquinaria CNC. Esto permite que los con-
tenidos se adapten a situaciones practicas,
facilitando la adquisicion de conocimientos
técnicos en un ambiente controlado y segu-
ro.

Ayala (2021) seniala que el disefio de la ex-
periencia debe ser ético y responsable, enfa-
tizando la importancia de que los elementos
lidicos estén orientados a los objetivos edu-
cativos y no solo a la diversion. La creacién
de un entorno de aprendizaje gamificado en
la mecanica industrial requiere una planifi-
cacion cuidadosa, donde los niveles de di-
ficultad y las recompensas estén alineados
con los resultados de aprendizaje esperados.

1.5 Interactividad y participacion activa

La interactividad se refiere al grado de im-
plicacion de los estudiantes en el proceso de
aprendizaje gamificado. Al incorporar ele-
mentos de juego, los estudiantes se convier-
ten en participantes activos, interactuando
con el contenido y tomando decisiones que
afectan su progreso (Guerrero et al., 2020).
Esta dimension es crucial en el aprendizaje
de la mecanica industrial, donde la mani-
pulaciéon de maquinaria y la comprension
de procesos técnicos requieren un nivel de
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participacion practica.

Palma-Jaramillo et al. (2020) argumentan
que la construccion de videojuegos especifi-
cos para la ensefianza de temas técnicos per-
mite a los estudiantes involucrarse directa-
mente con los conceptos aprendidos, de ma-
nera que se apropian del conocimiento de
forma mas significativa. Por ejemplo, en la
ensenanza del dibujo mecénico, la utiliza-
cién de realidad aumentada y actividades
interactivas facilita la comprension de es-
tructuras complejas.

1.6 Retroalimentacion inmediata y perso-
nalizada

La retroalimentaciéon es un componente
esencial en la ensefianza gamificada. A
través de sistemas de juego, los estudiantes
reciben una respuesta inmediata a sus accio-
nes, lo que les permite ajustar su enfoque de
aprendizaje segun sus necesidades (Fulcini
et al., 2023). Esta dimensién es especial-
mente relevante en la mecanica industrial, ya
que las habilidades practicas, como el con-
trol de maquinaria, requieren una correccion
constante y una adaptacion continua para al-
canzar la precision. En este sentido Li & Liu
(2024) destacan que la retroalimentacion in-
mediata en entornos gamificados ayuda a los
estudiantes a identificar sus errores y apren-
der de ellos en tiempo real. Ademads, los
mecanismos de puntuacién y recompensas
permiten visualizar el progreso y motivan a
los estudiantes a mejorar constantemente.
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1.7 Motivacion y compromiso

La motivacion es una de las principales ra-
zones por las que se implementa la gamifi-
cacion en la ensenanza. Los elementos lidi-
cos, como los puntos, los logros y las recom-
pensas, fomentan un ambiente competitivo y
divertido que incrementa el compromiso de
los estudiantes con su proceso de aprendiza-
je (Boschetal.,2019). Guerrero et al. (2020)
sugieren que los videojuegos y las dindmi-
cas de juego incrementan la motivacion, ha-
ciendo que los estudiantes se esfuercen por
alcanzar metas y objetivos mas altos.

En el contexto de la mecanica industrial,
donde las tareas pueden ser percibidas co-
mo mondtonas o complejas, la motivacion
inducida por la gamificacion puede ser un
factor clave para mantener el interés de los
estudiantes (Iquise & Rivera, 2020). La sen-
sacion de logro y el reconocimiento por
completar desafios exitosamente refuerzan
la confianza de los estudiantes en sus pro-
pias capacidades, lo que se traduce en una
mayor disposicion para enfrentar problemas
complejos.

1.8 Aprendizaje en la mecanica indus-
trial: dimensiones

El aprendizaje en la mecénica industrial
se centra en la adquisicién de competen-
cias técnicas, habilidades précticas y cono-
cimientos tedricos relacionados con los pro-
cesos industriales. La gamificacion en este
campo tiene el potencial de influir en diver-
sas dimensiones del aprendizaje, las cuales
se exploran a continuacion:
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1.9 Motivacion intrinseca y extrinseca

La motivacion juega un papel crucial en el
aprendizaje de la mecdnica industrial, y la
gamificacion tiene el potencial de influir en
ambas formas de motivacion. La motivacion
intrinseca surge cuando los estudiantes en-
cuentran satisfaccion en el aprendizaje mis-
mo, mientras que la motivacion extrinseca
se refiere a la bisqueda de recompensas ex-
ternas (Guerrero et al., 2020).

Bosch et al. (2019) demuestran que la ga-
mificacién incrementa tanto la motivacion
intrinseca como la extrinseca. La inclusion
de desafios y recompensas en el entorno ga-
mificado impulsa a los estudiantes a esfor-
zarse por alcanzar metas, lo cual es espe-
cialmente relevante en la ensefianza de la
mecdanica industrial, donde la complejidad
de los contenidos puede llevar a la desmo-
tivacion. A medida que los estudiantes su-
peran obstdculos y logran nuevos niveles de
competencia, se fomenta una sensacion de
logro y autoconfianza que refuerza su com-
promiso con el aprendizaje.

En la mecanica industrial, la motivacion
extrinseca se refleja en la bisqueda de re-
compensas, como la obtencion de certifica-
dos virtuales o reconocimientos, que los im-
pulsa a seguir participando activamente en
actividades de aprendizaje. Al mismo tiem-
po, la motivacién intrinseca se desarrolla
cuando los estudiantes encuentran placer en
resolver problemas técnicos, explorar nue-
vas soluciones y mejorar sus habilidades a
través de la practica continua (Iquise & Ri-
vera, 2020).
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1.10 Desarrollo de habilidades técnicas

Una de las dimensiones mas importantes en
el aprendizaje de la mecanica industrial es el
desarrollo de habilidades técnicas. Esto in-
cluye la manipulacién de herramientas, el
control de maquinaria y la aplicacién de
conceptos tedricos a la practica. Li & Liu
(2024) proponen que la gamificacién en el
entrenamiento de habilidades, como el uso
de méquinas CNC, proporciona un entorno
seguro donde los estudiantes pueden experi-
mentar, cometer errores y aprender de ellos
sin las consecuencias negativas que tendria
en un entorno real.

El desarrollo de videojuegos especificos pa-
ra la ensefianza de la mecdnica industrial
permite a los estudiantes practicar habilida-
des de forma repetitiva hasta perfeccionar-
las, lo cual es fundamental en un campo don-
de la precision y el control son esenciales
(Palma-Jaramillo et al., 2020). La capacidad
de experimentar y obtener retroalimentacion
inmediata contribuye a un aprendizaje mas
profundo y significativo.

1.11 Comprension conceptual

La comprensién conceptual se refiere a la
capacidad de los estudiantes para internali-
zar y aplicar los conocimientos tedricos a
situaciones practicas. La gamificacion faci-
lita este proceso al proporcionar un entorno
interactivo donde los conceptos abstractos
pueden ser experimentados y visualizados
(Garcia et al., 2020).

En el ambito de la mecénica industrial, la ga-
mificacion permite simular procesos com-
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plejos, como el ensamblaje de componen-
tes mecanicos, haciendo que los estudiantes
comprendan mejor las relaciones entre las
distintas partes de una maquina. Bermon et
al. (2021) argumentan que la utilizacién de
videojuegos en la ensefianza de la l6gica de
programacion también puede aplicarse en el
aprendizaje de la mecénica, ayudando a los
estudiantes a conectar teoria y préctica.

1.12  Desarrollo del pensamiento critico y
la toma de decisiones

El aprendizaje en la mecénica industrial re-
quiere un pensamiento critico y una capa-
cidad para tomar decisiones informadas. La
gamificacion introduce escenarios y proble-
mas que los estudiantes deben resolver, pro-
moviendo el desarrollo de estas habilidades
(Guerrero et al., 2020). En un entorno ga-
mificado, los estudiantes pueden enfrentarse
a situaciones industriales simuladas, lo que
les obliga a analizar datos, evaluar opciones
y tomar decisiones estratégicas. Baroroh et
al. (2024) destacan que la gamificacion en la
industria 5.0 fomenta la toma de decisiones
basada en datos y la resolucion de proble-
mas en entornos digitales. Esta practica es
esencial en la mecanica industrial, donde las
decisiones deben tomarse de manera rapida
y eficiente para garantizar el correcto fun-
cionamiento de los procesos.

1.13  Aprendizaje autonomo

El aprendizaje auténomo se refiere a la capa-
cidad de los estudiantes para tomar el control
de su propio proceso de aprendizaje, estable-
ciendo sus propios objetivos y gestionando
su tiempo y recursos (Garcia et al., 2019).
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En la mecénica industrial, la gamificacion
fomenta este tipo de aprendizaje al permitir
que los estudiantes exploren los contenidos
a su ritmo, experimentando con diferentes
estrategias y enfoques.

Sanchez (2021) encontré que el uso de vi-
deojuegos y actividades gamificadas en el
aula aumenta el tiempo de estudio de los
alumnos, lo que indica un nivel mas alto de
autonomia y autoeficacia. Los estudiantes
son mds propensos a involucrarse de forma
independiente en actividades relacionadas
con la mecanica industrial cuando se les pro-
porciona un entorno de aprendizaje lidico y
flexible.

2. Metodologia

Este estudio sigue un disefio no experimen-
tal para explorar como la gamificacion afecta
el aprendizaje y la motivacion de los estu-
diantes en la mecanica industrial. Aunque la
naturaleza no experimental del disefio pre-
senta algunas limitaciones, los resultados
proporcionan una valiosa comprension de
la posible eficacia de la gamificacion como
una herramienta educativa en el campo de
la mecénica industrial. Los hallazgos obte-
nidos ofrecen una base importante para futu-
ras investigaciones que exploren con mayor
profundidad los efectos de la gamificacion y
sus aplicaciones potenciales a mayor escala
en el sistema educativo.

El disefio de la investigacion es no experi-
mental y se caracteriza por la observacion
de los resultados después de la intervencion
(gamificacion) sin manipulacion directa de
las variables. Este tipo de estudio no incluye
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la comparacion en tiempo real de un grupo
de control con un grupo experimental, sino
que se basa en la recopilacion y andlisis de
datos para evaluar si la gamificacion ha teni-
do un impacto significativo en los estudian-
tes. El analisis se centra en el rendimiento
académico y las percepciones estudiantiles
posteriores a la implementacién de la gami-
ficacién en el proceso de ensefianza.

Este estudio se llevé a cabo con un enfoque
cuantitativo, utilizando un diseno no experi-
mental de tipo transversal, descriptivo y co-
rrelacional. Este enfoque es apropiado para
analizar retrospectivamente como la intro-
duccién de la gamificacién en la ensefianza
de la mecanica industrial, considerada co-
mo la variable independiente, influye en el
aprendizaje de los estudiantes, que constitu-
ye la variable dependiente clave del estudio.

La naturaleza descriptiva de este disefio per-
mite observar y describir los comportamien-
tos, actitudes y resultados de los estudiantes
después de la implementacion de la gamifi-
cacion, identificando patrones y tendencias
en sus respuestas. Por otro lado, el caricter
correlacional del estudio proporciona una
comprension mas profunda de las relaciones
existentes entre las distintas dimensiones de
las variables. Esto implica que, ademds de
describir las percepciones y el rendimien-
to de los estudiantes, se exploran las cone-
xiones estadisticas entre la gamificacion (en
términos de motivacion, interaccion social y
retroalimentacidn) y el aprendizaje (evalua-
do mediante rendimiento académico, com-
prension conceptual y confianza en la reso-
lucién de problemas).
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El analisis correlacional se enfoca en inves-
tigar la fuerza y direccion de las asociacio-
nes entre las dimensiones de la gamificacion
y las del aprendizaje. Por ejemplo, se pue-
de analizar si un mayor nivel de motivacién
generado por la gamificacion se correlacio-
na positivamente con un mejor rendimiento
académico o una mayor comprension con-
ceptual de los temas de la mecdnica indus-
trial. Este enfoque permite no solo describir
la influencia de la gamificacion, sino tam-
bién evaluar la magnitud de su impacto en
el aprendizaje, brindando asi una visién mas
completa de los efectos que esta estrategia
pedagdgica puede tener en el contexto edu-
cativo técnico.

La combinacion de los anélisis descriptivo y
correlacional en este estudio ofrece una base
s6lida para comprender cémo los elementos
gamificados se asocian con el proceso de
aprendizaje y permite generar hipotesis so-
bre las posibles relaciones entre las dimen-
siones de ambas variables.

La poblacién objetivo del estudio estd con-
formada por estudiantes de cursos avanza-
dos de mecanica industrial en una institu-
cién educativa técnica. Para la muestra, se
seleccionaron 139 estudiantes de cuatro au-
las que participaron en actividades gamifi-
cadas durante el periodo académico 2022-
2023. La seleccion de estos participantes
fue no probabilistica por conveniencia, ya
que se incluyeron a todos los estudiantes
que estuvieron expuestos a la intervencién
gamificada durante dicho periodo.

Encuestas estructuradas (tabla 1): fueron di-
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sefiadas para capturar las percepciones de
los estudiantes respecto a su experiencia con
la gamificaciéon en la mecdanica industrial.
Las encuestas utilizaron una escala Likert
de 5 puntos, que varia de “totalmente en
desacuerdo.* ’totalmente de acuerdo”, per-
mitiendo cuantificar las respuestas en rela-
cion con la motivacidn, interaccion social,
retroalimentacion, rendimiento académicoy
comprension conceptual.

2.1 Variables e instrumentos de medicion

Este estudio considera la gamificacién como
variable independiente y el aprendizaje en
mecdanica industrial como variable depen-
diente. Las dimensiones que se analizaron
para cada variable son las reflejadas en la
tabla 1.

2.2 Validacion

Latabla 1 muestra los resultados del andlisis
de fiabilidad del cuestionario, utilizando el
Alfa de Cronbach como medida de consis-
tencia interna. El Alfa de Cronbach obteni-
do es de 0,973, lo cual indica una excelente
fiabilidad. Un valor de Alfa de Cronbach
superior a 0,9 es considerado como muy al-
to, sugiriendo que los items del cuestiona-
rio son muy coherentes entre si y miden de
manera consistente la misma construccion o
concepto. En este caso, el cuestionario cons-
ta de 8 elementos (preguntas de la encuesta),
y el valor de 0,973 demuestra que las pre-
guntas incluidas estdn fuertemente correla-
cionadas y son adecuadas para evaluar las
dimensiones propuestas. Esto significa que
el instrumento es confiable y adecuado para
recoger datos vélidos sobre las variables de
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estudio, en este caso, la gamificacion y el
aprendizaje en mecdnica industrial.

Las preguntas del cuestionario y la opera-
cionalizacién de las variables en la tabla 1
estd inspirada y adaptada de varios estudios
en el grupo de referencias proporcionadas
en la revision de la literatura, los cuales han
investigado el impacto de la gamificacién en
la motivacion, la interaccion social, la retro-
alimentacion, y el rendimiento académico.

Guerrero et. al (2020) aborda el uso de los
videojuegos como estrategia para incremen-
tar la motivacion y el logro en procesos de
aprendizaje. Las preguntas relacionadas con
la motivacion extrinseca e intrinseca (por
ejemplo, ”’; Hasta qué punto las actividades
gamificadas aumentaron tu motivacion pa-
ra aprender conceptos de mecdnica indus-
trial 7”’) parecen estar inspiradas en este tra-
bajo, ya que este aborda como la gamifica-
cion puede aumentar el interés y el disfrute
de los estudiantes.

Bosch et. al (2019) en su investigacion sobre
la eficacia y grado de satisfaccion de la ga-
mificacidn en el aula, se abordan elementos
como la participacion y la satisfaccion de los
estudiantes. Las preguntas relacionadas con
la motivacioén intrinseca y la satisfaccion en
el aprendizaje podrian estar basadas en los
aspectos discutidos en este estudio.

Li & Liu (2024) investigan la aplicacion de
la gamificacion en el contexto de la industria
manufacturera, incluyendo el entrenamien-
to en habilidades como el manejo de maqui-
naria CNC. Las preguntas relacionadas con
el Rendimiento Académicoz Confianza en
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Tabla 1: Operacionalizacién de las variables

Indicadores

Pregunta

Participacién, interés en las ta-
reas, disfrute de actividades

Trabajo en equipo, competen-
cias amistosas, cooperacion en-
tre pares

Correccion de errores en tiem-
po real, comprensién mejorada,
motivacién para mejorar

Personalizacién de tareas, pro-
greso a ritmo individual, ade-
cuacion de la dificultad

(Hasta qué punto las actividades gami-
ficadas aumentaron tu motivacion para
aprender conceptos de mecdnica indus-
trial?

(Cémo afectd la gamificacion tu capa-
cidad de colaborar y competir con tus
compaieros durante las actividades de
mecdnica industrial?

(Recibir retroalimentacién inmediata
durante las actividades gamificadas te
ayudé a comprender mejor los concep-
tos de la mecdnica industrial?

(Las actividades gamificadas se adap-
taron adecuadamente a tu nivel de ha-
bilidad en mecénica industrial, permi-
tiéndote progresar a tu propio ritmo?

Indicadores

Pregunta

Variable Dimensioén
Motivacién Extrinseca -
Gamificacion= ME
(ME+IS+RI+A)/4
Interaccion Social-IS
Retroalimentacion
Inmediata-RI
Adaptabilidad-A
Variable Dimension
L. Rendimiento Académi-
Aprendizaje en RA
co -
Mecanica Industrial=
(RA+CRP+CC+MI)/4

Confianza en la Resolu-
ci6n de Problemas-CRP

Comprensiéon Concep-
tual -CC

Motivacion Intrinseca -
MI

Mejora en calificaciones, des-
empeflo en evaluaciones, domi-
nio de conceptos industriales

Autoeficacia, disposicién para
enfrentar desafios, reduccion de
la ansiedad técnica

Capacidad para aplicar concep-
tos en distintos contextos, reten-
cién del conocimiento, pensa-
miento critico

Satisfaccion en el aprendizaje,
bisqueda de recompensas

(Consideras que las actividades gamifi-
cadas contribuyeron a mejorar tu rendi-
miento académico en mecdnica indus-
trial?

(Te sientes mds seguro al resolver pro-
blemas de mecénica industrial después
de participar en las actividades gamifi-
cadas?

(Las actividades gamificadas te ayuda-
ron a comprender y aplicar mejor los
conceptos de la mecdnica industrial?

(Qué nivel de satisfaccién experimen-
taste al aprender a través de actividades
gamificadas, y cémo te motivaron las
recompensas ofrecidas?
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la Resolucion de Problemas”se alinean con
el enfoque de este estudio, ya que evalian
como la gamificaciéon puede mejorar las ha-
bilidades practicas y la confianza en un con-
texto industrial.

Iquise & Rivera (2020) en su investigacion
resalta la importancia de la gamificacion
en los procesos de ensefanza y aprendiza-
je. Las preguntas relacionadas con la retro-
alimentacion inmediata y la adaptabilidad
de las actividades gamificadas parecen estar
inspiradas en la discusién de cémo la gami-

ficacion puede personalizar el aprendizaje y
proporcionar una retroalimentacion efecti-
va.

Vézquez (2021) propone un modelo para
gamificar paso a paso sin olvidar el curricu-
lum, abordando cémo la gamificacién pue-
de integrarse para mejorar el proceso de
ensenanza-aprendizaje. Las preguntas rela-
cionadas con la Comprension Conceptualc
.Adaptabilidad”podrian estar vinculadas a las
sugerencias de este estudio sobre la perso-
nalizacion y adecuacion de las actividades
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gamificadas al nivel del estudiante.

2.3 Procedimiento

El procedimiento de este estudio se desa-
rroll6 en varias etapas, que se detallan a
continuacion:

Implementacion de la gamificacion: An-
tes de la recolecciéon de datos, se imple-
ment6 un programa de gamificacion en las
clases de mecdnica industrial durante un
periodo académico. Este programa incluyé
la integracion de plataformas digitales que
contenian elementos ludicos, como niveles,
puntos, recompensas y desafios. Las acti-
vidades practicas en mecanica fueron ga-
mificadas para involucrar a los estudiantes
en simulaciones y escenarios reales, donde
pudieran aplicar sus conocimientos en situa-
ciones controladas.

Recoleccion de datos: al finalizar el pro-
grama gamificado, se recopilaron los datos
a través de encuestas aplicadas a los estu-
diantes. Estas encuestas se llevaron a cabo
de forma anénima para asegurar la sinceri-
dad de las respuestas y reducir los sesgos.
Asimismo, se recopilaron las evaluaciones
de rendimiento académico para analizar el
progreso de los estudiantes en la mecéanica
industrial tras la intervencion.

Andlisis de datos: posteriormente, se realiz6
un andlisis cuantitativo de los datos utili-
zando software estadistico como SPSS. Este
andlisis incluyo estadisticas descriptivas pa-
ra resumir las respuestas a las encuestas, asi
como pruebas de correlacion para investigar
la relacion entre la motivacion generada por
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la gamificacion y el rendimiento académi-
co de los estudiantes. El andlisis permitié
identificar si las dimensiones de la gamifi-
cacion (motivacion, interaccidén social, re-
troalimentacion) estaban asociadas con me-
joras en el aprendizaje de los estudiantes.

Estadisticas descriptivas: se utilizaron para
proporcionar una vision general del impacto
percibido de la gamificacion en los estudian-
tes, identificando patrones y tendencias en
sus respuestas.

Pruebas de correlacion: se aplicé el anali-
sis de correlacion de Pearson para examinar
la relacion estadistica entre la gamificacion
y el aprendizaje en mecénica industrial. La
correlacion entre las puntuaciones de mo-
tivacion, interaccion social y retroalimenta-
cién con el rendimiento académico permitié
evaluar la influencia de la gamificacién en
el proceso de aprendizaje.

2.4 Consideraciones éticas

El estudio fue desarrollado siguiendo estric-
tos principios éticos. Se inform¢ a los es-
tudiantes y a sus padres o tutores sobre el
proposito de la investigacidn, y se obtuvo su
consentimiento informado para participar.
La confidencialidad de los datos personales
y académicos se garantizo, y los participan-
tes tenian la libertad de retirarse del estudio
en cualquier momento. Asimismo, se imple-
mentaron medidas para que la gamificacién
fuera inclusiva y equitativa, asegurando que
todos los estudiantes tuvieran acceso a las
plataformas y recursos digitales utilizados
durante el proceso.
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2.5 Limitaciones del estudio

El disefio no experimental de la investiga-
cién implica algunas limitaciones. Debido a
que el estudio se llevo a cabo retrospectiva-
mente, no es posible establecer una relacién
causal directa entre la gamificacion y las
mejoras en el rendimiento académico con
el mismo nivel de certeza que en un estu-
dio experimental. Ademads, el tamaio de la
muestra, aunque suficiente para un andlisis
descriptivo, podria no ser representativo de
todos los contextos educativos técnicos, lo
que limita la generalizacién de los resulta-
dos. Asimismo, la dependencia tecnoldgica
podria haber influido en la experiencia de al-
gunos estudiantes, ya que el acceso desigual
a las herramientas digitales podria haber in-
troducido sesgos en los resultados.

3. Resultados

En esta seccion se presentan los hallazgos
obtenidos tras la aplicacion del cuestiona-
rio a los estudiantes, asi como un analisis
detallado de los mismos. El objetivo fue de-
terminar la incidencia de la gamificacion en
el proceso de aprendizaje en la materia de
mecdnica industrial. La investigacion se en-
foco en evaluar distintas dimensiones como
motivacidn, interaccidn social, retroalimen-
tacion, adaptabilidad, rendimiento académi-
co, confianza en la resolucién de problemas
y comprensién conceptual.

3.1 Resultados descriptivos

Media (Promedio): la media refleja el pro-
medio de las respuestas de los estudiantes
en una escala (probablemente de 1 a 5, don-
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de 1 es "Muy en desacuerdoz 5 es "Muy de
acuerdo”). Este valor indica la tendencia ge-
neral de las percepciones de los estudiantes:

Lamedia mds alta es para la pregunta: ’; Las
actividades gamificadas te ayudaron a com-
prender y aplicar mejor los conceptos de
la mecénica industrial ?¢con un valor de 3.60.
Esto sugiere que, en promedio, los estudian-
tes tienden a estar de acuerdo en que la ga-
mificacion les ayudd a comprender y aplicar
mejor los conceptos.

La media mas baja corresponde a ”;Reci-
bir retroalimentacion inmediata durante las
actividades gamificadas te ayud6 a com-
prender mejor los conceptos de la mecéanica
industrial?con un valor de 3.06, indicando
una opinion mas neutral. Esto podria sugerir
que la retroalimentacion inmediata fue per-
cibida como menos efectiva en comparacion
con otros aspectos de la gamificacion.

Las demds medias oscilan entre 3.26 'y 3.55,
lo que indica una tendencia general hacia
una percepcion ligeramente positiva respec-
to al impacto de la gamificacién en diferen-
tes areas del aprendizaje en mecanica indus-
trial.

Desv. Error (Error estdndar): representa la
precision de la media estimada. Cuanto me-
nor sea el error estdndar, mayor serd la pre-
cision de la media. En este caso, los valo-
res del error estdndar oscilan entre 0.092 y
0.114, lo que sugiere una estimacion rela-
tivamente precisa de las medias calculadas.
La consistencia de estos valores muestra que
el tamano de la muestra es suficiente para
obtener resultados estables.
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Desviacion estandar: indica la variabilidad
de las respuestas. Una desviacion estandar
alta significa que las respuestas estdn mds
dispersas, mientras que una baja indica que
las respuestas estdn mds concentradas alre-
dedor de la media:

Ladesviacion estandar mas alta se encuentra
en la pregunta ”;Recibir retroalimentacién
inmediata durante las actividades gamifica-
das te ayudé a comprender mejor los con-
ceptos de lamecanica industrial 7’(1.345), lo
que indica que hubo una mayor dispersion
en las opiniones de los estudiantes respecto
a este aspecto.

La desviacion estandar mds baja se encuen-
tra en ’;Las actividades gamificadas te ayu-
daron a comprender y aplicar mejor los con-
ceptos de la mecdnica industrial?”’(1.088),
sugiriendo que las respuestas de los estu-
diantes fueron mds consistentes en su per-
cepcion positiva sobre la comprension y
aplicacion de conceptos gracias a la gamifi-
cacion.

3.2 Resultados tabulados

Los resultados de la encuesta de la tabla 2 re-
velan una percepcién mayormente positiva
respecto a la utilizacién de la gamificacién
en el aprendizaje de la mecdnica industrial.

Para cada pregunta, la suma de las respuestas
”De acuerdoc "Muy de acuerdo’se agrupa
bajo Percepciones positivas”, lo que per-
mite evaluar el impacto general de la gami-
ficacion en las diferentes dimensiones estu-
diadas. A continuacion, se interpretan los
resultados de cada pregunta:
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3.2.1 Motivacion para aprender concep-
tos de mecanica industrial

Percepciones positivas: en ambas variables
el resultado de 73.4 % de los estudiantes se
mostraron de acuerdo o muy de acuerdo con
que las actividades gamificadas aumentaron
su motivacion para aprender.

Interpretacion: una gran mayoria de los es-
tudiantes perciben que la gamificacion es
un factor motivador en su proceso de apren-
dizaje. Este resultado es consistente con la
literatura, que destaca la gamificacién como
una estrategia eficaz para incrementar la mo-
tivacion estudiantil. Sin embargo, un 21.6 %
(suma de "Muy desacuerdozc “Desacuerdo™)
no encontrd una mejora significativa en su
motivacion, lo que indica que la gamifica-
cién podria no ser igualmente efectiva para
todos los estudiantes.

3.2.2 Capacidad para colaborary compe-
tir con los comparieros

Percepciones positivas: 66.2 % de los en-
cuestados sintieron que la gamificacion
afect6 positivamente su capacidad para co-
laborar y competir.

Interpretacion: la mayoria de los estudiantes
percibieron que las actividades gamificadas
fomentaron un ambiente de colaboracion y
competencia sana, lo cual es fundamental
en la formacion prictica de la mecénica in-
dustrial. No obstante, un 26.6 % de respues-
tas negativas o neutrales indica que exis-
te un grupo significativo de estudiantes que
podria no haber experimentado un cambio
notable en su interaccion social debido a la
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Tabla 2: Resultados de la encuesta

Preguntas de la investigacién Muy desacuerdo Desacuerdo Indistinto De acuerdo Muy de acuerdo Percepciones positivas
(Hasta qué punto las actividades 10,10 % 11,50 % 5,00 % 59,70 % 13,70 % 73,40 %
gamificadas aumentaron tu motiva-

cion para aprender conceptos de

mecdnica industrial?

(Cémo afecto la gamificacion tu ca- 14,40 % 12,20 % 7,20 % 61,90 % 4,30 % 66,20 %
pacidad de colaborar y competir con

tus compafieros durante las activida-

des de mecdnica industrial?

(Recibir retroalimentacion inme- 21,60 % 17,30 % 0,00 % 56,10 % 5,00 % 61,20 %
diata durante las actividades gamifi-

cadas te ayud6 a comprender mejor

los conceptos de la mecanica indus-

trial?

(Las actividades gamificadas se 10,80 % 24,50 % 2,20 % 51,80 % 10,80 % 62,60 %
adaptaron adecuadamente a tu nivel

de habilidad en mecanica industrial,

permitiéndote progresar a tu propio

ritmo?

(Consideras que las actividades ga- 15,80 % 15,10 % 3,60 % 58,30 % 7,20 % 65,50 %
mificadas contribuyeron a mejo-

rar tu rendimiento académico en

mecdnica industrial?

;Te sientes mds seguro al resolver 11,50 % 10,10 % 4,30 % 66,90 % 7,20 % 74,10 %
problemas de mecanica industrial

después de participar en las activi-

dades gamificadas?

(Las actividades gamificadas te ayu- 4,30 % 19,40 % 2,90 % 59,00 % 14,40 % 73,40 %
daron a comprender y aplicar mejor

los conceptos de la mecanica indus-

trial?

(Hasta qué punto las actividades 10,10 % 11,50 % 5,00 % 59,70 % 13,70 % 73,40 %
gamificadas aumentaron tu motiva-

cién para aprender conceptos de

mecanica industrial?

gamificacion. cepcion positiva es la mas baja de todas las

preguntas (61.2 %). Un 38.9 % de respuestas
3.2.3  Retroalimentacion inmediata’y com-

o negativas o neutrales sugiere que la retroali-
prension de conceptos

mentacion inmediata proporcionada por las

Percepciones positivas: 61.2 % de los estu- actividades gamificadas no fue efectiva para
diantes afirmaron que la retroalimentacion todos, lo cual podria indicar que la calidad
inmediata en las actividades gamificadas les © forma de la retroalimentacion requiere ser

ayudo a comprender mejor los conceptos de ajustada.

la mecdnica industrial. 3.2.4 Adaptabilidad de las actividades ga-

L . . mificadas
Interpretacion: la mayoria de los estudian- if

tes valora la retroalimentacion instantdnea Percepciones positivas: 62.6 % de los estu-

como un componente Util para mejorar la g, eq perciben que las actividades gamifi-

comprension de conceptos, aunque esta per- ., 4aq e adaptaron adecuadamente a su nivel
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de habilidad. Interpretacion: esta alta tasa de percepciones

positivas sugiere que la gamificacion tiene

Interpretacion: mas de la mitad de los es- |, impacto significativo en la confianza de

tudiantes consideraron que las actividades ¢ otudiantes para abordar problemas en

les permitieron avanzar a su propio rit- . co-oo 0 ductrial. La seguridad en la re-

mo, lo cual es esencial en la enseflanza .} 060 de problemas es un aspecto clave

de la mecanica industrial. Sin embargo, un . 15 formacién técnica, y los resultados re-

35.3 % de los estudiantes mostré desacuer- flejan que la mayoria de los estudiantes se

do o indiferencia, lo que indica que no todos . fian en este sentido

encontraron las actividades suficientemente
personalizadas o adaptadas a sus necesida- 3.2.7 Comprension y aplicacion de con-
des individuales. ceptos

3.2.5 Contribucion de las actividades ga- Percepciones positivas: 73.4 % de los estu-
mificadas al rendimiento académico diantes estan de acuerdo en que las activida-

des gamificadas les ayudaron a comprender

Percepciones positivas: 65.5 % de los estu- y aplicar mejor los conceptos de la mecénica

diantes creen que las actividades gamifica- ;4 <trial.

das contribuyeron a mejorar su rendimiento
académico. Interpretacion: la gamificacién parece ser

efectiva para mejorar la comprensién y apli-

Interpretacion: la mayoria de los encuesta- ., .is. prictica de los conocimientos en

dos perciben una mejora en su rendimiento mecanica industrial. Este resultado coinci-

académico gracias a la gamificacién, lo cual e o investigaciones previas que destacan

sugiere un impacto positivo en la adquisi- ¢ y,jor de 1a gamificacion en el aprendizaje

cion de conocimientos y habilidades en la . eptual y aplicado.

mecdnica industrial. Aun asi, la presencia
de un 30.9 % de respuestas negativas o neu- 3.3 Resultados de la correlacion

trales indica que no todos los estudiantes

o S . La tabla 2 se presenta los resultados del
percibieron un cambio significativo en su

.. , . analisis de correlacién de Spearman entre
rendimiento, lo que podria deberse a dife- p

D dos variables: la gamificacién (variable in-
rencias individuales en la forma de apren-

der dependiente, V.I.) y el aprendizaje de la

mecdnica industrial (variable dependiente,

3.2.6 Seguridad para resolver problemas V.D.).

de mecanica industrial
3.3.1 Coeficiente de correlacion de Spear-

Percepciones positivas: 74.1 % de los estu- man (p):

diantes se sienten mds seguros al resolver

< . .. En este caso el coeficiente 0.901 es muy
problemas después de participar en activi-

) cercano a 1, lo que indica una correlacién
dades gamificadas.
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positiva muy fuerte entre las dos variables. este resultado sea debido al azar.

Esto significa que, a medida que aumenta el

uso o la eficacia de la gamificacién, también En términos practicos, esto sugiere que la

tiende a aumentar el nivel de aprendizaje en gamificacion es una estrategia pedagogica

mecanica industrial. altamente efectiva para mejorar el aprendi-

zaje en mecdnica industrial. Los estudian-
3.3.2  Significacion estadistica (p-valor)  tes que participaron en actividades gamifi-

cadas mostraron mejoras significativas en su

Los asteriscos *x junto al coeficiente de o . .
aprendizaje, lo que confirma la importancia

correlacion (0.901) indican que la correla- de incluir elementos de juego en el proce-

cion es estadisticamente significativa al ni- . .
so educativo. Estos hallazgos pueden servir

vel 0.01 (0 1%). Esto significa que hay una como base para futuras investigaciones y la

probabilidad muy baja (menos del 1 %) de implementacion de métodos gamificados en

ue esta correlacion haya ocurrido por ca- o . ..
q Y P entornos de aprendizaje industrial y técnico.

sualidad. En términos practicos, esto con-

firma que existe una asociacion sélida y es- Tabla 3: Correlaciones
tadisticamente significativa entre la gamifi- Rho de Spearman V. L: Gami V. oo
cacion y el aprendizaje de mecanica indus- ficacion Aprendi-
trial en esta muestra de estudiantes. zaje de
mecdnica
3.3.3 Direccion de la correlacion industrial

V.I:  Gamifica- 100,00 % ,901%*
cién
una relacion directa: cuando la gamificacion v, p.; Aprendiza- ,901%* 100,00 %

La correlacién positiva sugiere que existe

se implementa de manera efectiva, hay una  je de mecénica in-
mejora notable en el aprendizaje. Esto pue-  dustrial

de reflejarse en aspectos como una mayor
comprensién conceptual, motivacién, ren-

- L. 4. Discusion
dimiento académico y confianza en la reso-

lucion de problemas. Los resultados de este estudio muestran que
334 Resumen de la interpretacion las percepciones positivas de los estudian-

tes respecto a la implementacion de la ga-
Los resultados de la tabla 3, muestran que mificacion en el aprendizaje de la mecénica
existe una correlacién positiva y muy fuerte industrial son, en su mayoria, elevadas, con
p=0.901) entre la implementacién de la ga- porcentajes que oscilan entre el 61.2 % y el
mificacién y el aprendizaje de la mecdnica 74.1 %. Esto es coherente con diversos es-
industrial. Ademads, esta correlacion es es- tudios previos que destacan la influencia fa-
tadisticamente significativa al nivel de 0.01, vorable de la gamificacion en la motivacion,
lo que indica que es muy improbable que interaccion social, y la retroalimentacion en

el proceso de aprendizaje (Guerrero et al.,
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2020; Li & Liu, 2024). Por ejemplo Guerre-
ro et al. (2020) sefialan que los videojuegos
y las dindmicas lidicas aumentan la moti-
vacion y el compromiso de los estudiantes,
lo cual se refleja en los resultados actuales,
donde una mayoria de los estudiantes expre-
sa que la gamificacion ha mejorado su expe-
riencia educativa en mecanica industrial.

El alto nivel de percepciones positivas en
dimensiones como la motivacion, confian-
za, y comprension conceptual refuerza lo
encontrado en investigaciones como las de
Bosch et al. (2019) y Vazquez (2021). Es-
tos estudios indican que la inclusién de ele-
mentos ludicos en la ensefianza mejora la
participacién y promueve una mayor reten-
cién del conocimiento. La correlacién po-
sitiva y significativa (p=0.901) identificada
en el presente estudio, sugiere que la im-
plementacion de la gamificacién se asocia
fuertemente con mejoras en el aprendizaje
de la mecanica industrial, alineandose con
la afirmacion de Fulcini et al. (2023) de que
la gamificacién puede ser una herramienta
poderosa en el campo educativo técnico.

No obstante, los resultados también revelan
que un grupo considerable de estudiantes
(entre el 25 % y el 40 %) no percibié un im-
pacto tan positivo en su aprendizaje. Esto
resalta la importancia de disefiar estrategias
gamificadas que tengan en cuenta las dife-
rencias individuales en estilos de aprendi-
zaje, tal como lo menciona Iquise & Rivera
(2020). Estos autores abogan por la adap-
tacion de las actividades gamificadas para
abordar las necesidades y preferencias di-
versas de los estudiantes, lo que es funda-
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mental en un campo tan practico y variado
como la mecdnica industrial.

Particularmente, las areas de retroalimen-
tacion inmediata (61.2 %) y adaptabilidad
(62.6 %) presentan las percepciones positi-
vas mds bajas. Esto sugiere que las activida-
des gamificadas empleadas podrian no estar
proporcionando una retroalimentacion sufi-
cientemente clara o inmediata para todos los
estudiantes, ni adaptidndose adecuadamente
a los diferentes niveles de habilidad, lo que
coincide con las preocupaciones expresadas
por Fulcini et al. (2023) sobre los desafios
en la implementacion de la gamificacion. La
necesidad de una retroalimentacion efecti-
va y adaptativa es critica, especialmente en
un contexto donde los estudiantes deben de-
sarrollar competencias técnicas complejas
(Li & Liu, 2024). Por tanto, futuras imple-
mentaciones deben mejorar el disefio de las
actividades para proporcionar una retroali-
mentacion mds personalizada y en tiempo
real, como también sugieren Ayala (2021) y
Latino et al. (2023).

En términos précticos, el estudio confirma
que la gamificacion es una estrategia pe-
dagdgica altamente efectiva para el aprendi-
zaje en mecanica industrial, lo que se refleja
en la fuerte correlacién encontrada entre la
gamificacion y el aprendizaje. Esto respal-
da las investigaciones previas, como las de
Baroroh et al. (2024) y Li & Liu (2024)
que indican que las simulaciones y activi-
dades gamificadas facilitan la comprensién
y préactica de habilidades técnicas. Los es-
tudiantes que participaron en estas activi-
dades mostraron mejoras significativas en
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su aprendizaje, destacando la importancia
de incluir elementos de juego en el proce-
so educativo para fomentar una experiencia
mads interactiva y significativa.

De acuerdo con estudios como los de Bosch
et al. (2019) y Vazquez (2021), la adop-
cion de la gamificacion debe ser cuidadosa
y adaptativa para maximizar su impacto en
el aprendizaje y satisfacer las necesidades
de todos los estudiantes.

5. Conclusiones

= Elestudio presenta que la gamificacion
es una herramienta pedagdgica eficaz
en la ensefianza de mecénica indus-
trial, capaz de incrementar y mejorar
significativamente la motivacion, inter-
accion social, comprensién conceptual
y rendimiento académico de los estu-
diantes. Este enfoque potencia habili-
dades practicas y refuerza el vinculo
entre la formacion técnica profesional
y las demandas industriales actuales,
asegurando un aprendizaje significati-
vo y dindmico.

= Estos hallazgos no solo confirman la
efectividad de la gamificacion, sino que
también sugieren areas de mejora, par-
ticularmente en la personalizacién de
las actividades y la calidad de la retro-
alimentacion. Los resultados obtenidos
pueden servir como base para futuras
investigaciones y guiar la implementa-
cién de métodos gamificados en entor-
nos de aprendizaje industrial y técnico.
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