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Resumen

La desmotivacién académica en el nivel medio superior representa un desafio critico para el
aprendizaje significativo, lo que exige la implementacion de estrategias pedagdgicas que vinculen
la identidad cultural con la innovacion tecnolégica. Esta investigacion de enfoque cuantitativo
y disefio cuasi-experimental evaltia el impacto del Aprendizaje Basado en Juegos Tradicionales
(ABJT) en la motivacién académica de 219 estudiantes de tercer semestre de la Preparatoria Es-
tatal Numero 8 Carlos Castillo Peraza. El estudio analiza el efecto de una intervencion fundamen-
tada en el juego yucateco Kimbomba Kaanbajesul (Aprendizaje), la cual integra la Taxonomia
DBG y el uso de Inteligencia Artificial (TA) para el disefio de casos prdcticos y procesos de re-
flexion en el aula. Mediante la aplicacidn de la Escala de Motivacién para el Aprendizaje y Activi-
dades Escolares (EMMAAE), se midieron las dimensiones de motivacion intrinseca, extrinseca,
autoeficacia académica y experiencia de aprendizaje. Los resultados revelan un incremento so-
bresaliente en la motivacién intrinseca (82%-95%) y niveles de satisfaccion con la experiencia de
aprendizaje que alcanzan hasta el 98% en diversos grupos. También, se observé una percepcion
de autoeficacia superior al 83%, lo que sugiere que la sinergia entre el ABJT y las herramientas
de IA actia como un catalizador cognitivo eficaz. Se concluye que esta metodologia no solo
revitaliza el patrimonio cultural regional, sino que fortalece el compromiso estudiantil y la con-
fianza en las habilidades académicas, consoliddndose como una neuroestrategia pertinente para
la educacion contemporanea

Palabras Clave: Aprendizaje Basado en Juegos Tradicionales (ABJT), Motivacion Académica, Inteligencia
Artificial (IA), Neuroestrategias, Educacién Cultural.

Abstract

Academic demotivation in upper secondary education represents a critical challenge for meaningful learning,
requiring the implementation of pedagogical strategies that link cultural identity with technological innova-
tion. This quantitative research with a quasi-experimental design evaluates the impact of Traditional Game-
Based Learning (TGBL) on the academic motivation of 219 third-semester students at Preparatoria Estatal
Ntimero 8 Carlos Castillo Peraza. The study analyzes the effect of an intervention based on the Yucatecan
traditional game Kimbomba Kdanbajesul (Learning), which integrates the DBG Taxonomy and the use of
Artificial Intelligence (AI) for the design of practical cases and classroom reflection processes. Through the
application of the Motivation Scale for Learning and School Activities (EMMAAE), dimensions of intrinsic
motivation, extrinsic motivation, academic self-efficacy, and learning experience were measured. The results
reveal an outstanding increase in intrinsic motivation (82%-95%) and satisfaction levels with the learning
experience reaching up to 98% across various groups. Furthermore, a perception of academic self-efficacy ex-
ceeding 83% was observed, suggesting that the synergy between TGBL and Al tools acts as an effective cognitive
catalyst. It is concluded that this methodology not only revitalizes regional cultural heritage but also strength-
ens student engagement and confidence in academic skills, establishing itself as a relevant neurostrategy for
contemporary education.

Keywords: Traditional Game-Based Learning (TGBL), Academic Motivation, Artificial Intelligence (Al), Neu-
rostrategies, Cultural Education.
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1. Introduccion

La desmotivacion académica en la educacién me-
dia superior representa un desafio critico que ex-
ige la implementacién de estrategias pedagdgicas
capaces de articular la identidad cultural con la in-
novacion tecnoldgica. En este contexto, el Apren-
dizaje Basado en Juegos Tradicionales (ABJT)
surge como una neuroestrategia disruptiva que
trasciende la recreacién para convertirse en un
dispositivo de mediacion cognitiva. El presente
estudio analiza el impacto de la intervencion
Kimbomba Kaanbajesul (Aprendizaje) en estudi-
antes de la Preparatoria Estatal Numero 8 ”"Carlos
Castillo Peraza”, integrando la Taxonomia DBG y
el uso de Inteligencia Artificial (IA) para poten-
ciar el aprendizaje significativo. A través de un
enfoque cuantitativo, esta investigacion examina
cémo la sinergia entre el patrimonio cultural yu-
cateco y las herramientas digitales de vanguardia
transforma la motivacién intrinseca, la autoefica-
cia y la experiencia educativa del alumnado en el
escenario contemporaneo.

Problematica

En la actualidad, la brecha entre los métodos
de ensefianza convencionales y las formas de
aprender de los estudiantes contemporaneos con-
stituye uno de los principales factores que gen-
eran desmotivacion y desenganche académico en
el nivel medio superior. Prensky (2011) acuiié
el concepto de "nativos digitales” para describir
a una generacién que ha crecido inmersa en en-
tornos tecnolégicos, lo que ha reconfigurado pro-
fundamente sus procesos cognitivos, sus ritmos
de atencién y sus expectativas frente al apren-
dizaje. Desde esta perspectiva, el autor sostiene
que los educadores a quienes denomina: ”in-
migrantes digitales” enfrentan el desafio urgente
de redisefar sus practicas pedagogicas para re-
sponder a las necesidades de una generaciéon que
aprende de manera activa, colaborativa y medi-
ada por la tecnologia. Esta desconexion entre
la cultura escolar tradicional y la realidad so-
ciocognitiva del alumnado no solo compromete
el rendimiento académico, sino que erosiona la
motivacion intrinseca, entendida como el impulso

interno que orienta al estudiante hacia el apren-
dizaje por el valor que este tiene en si mismo.
Ante este escenario, el Aprendizaje Basado en Jue-
gos Tradicionales (ABJT) emerge como una re-
spuesta pedagdgica que integra la identidad cul-
tural, la participacion activa y el uso estratégico
de la Inteligencia Artificial, configurando una neu-
roestrategia capaz de reconectar al estudiante con
su proceso formativo de manera significativa y
contextualmente pertinente.

Bajo esta premisa, resulta imperativo que
el profesorado trascienda los modelos instruc-
cionales pasivos mediante la integraciéon de
metodologias activas y herramientas tecnolégicas
que converjan con las estructuras cognitivas de los
nativos digitales. La literatura cientifica sugiere
que la innovacién en la praxis docente no es una
opcidn estética, sino una necesidad funcional para
promover el aprendizaje significativo y la transfer-
encia de conocimientos en la sociedad de la infor-
macion.

En este escenario, la Preparatoria Estatal
Numero 8 ”Carlos Castillo Peraza” se posiciona
como un espacio de experimentacién pedagogica
orientado a la formacion integral. La insti-
tucion ha priorizado un enfoque de ensefianza
basado en competencias, donde la disponibili-
dad de recursos didacticos y tecnoldgicos diver-
sos permite el disefio de procesos de evaluacion
formativa mdas dinamicos. No obstante, la exis-
tencia de estos recursos por si sola no garantiza
el éxito educativo; se requiere de una mediacion
didactica estratégica, como el Aprendizaje Basado
en Juegos Tradicionales (ABJT) que articule la
riqueza de los medios disponibles con los intere-
ses intrinsecos del alumnado. Esta convergencia
entre infraestructura tecnoldgica y disefio neuro-
didactico es la que permite, en dltima instancia,
fortalecer las competencias necesarias para que el
estudiante enfrente con éxito los desafios de un
entorno educativo en constante evolucion.

Pregunta y objetivos de investigacion

Con base en lo anterior, la presente in-
vestigacién se centra en el andlisis del im-
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pacto del Aprendizaje Basado en Juegos Tradi-
cionales (ABJT) utilizando el juego yucateco Kim-
bomba Kaanbajesul en el proceso de motivacion
académica de los estudiantes de tercer semestre.
El estudio busca dar respuesta a la siguiente pre-
gunta de investigacién: ¢Qué efecto tiene el uso
del Aprendizaje Basado en Juegos Tradicionales
(ABJT) en la motivacién académica de los estudi-
antes de tercer semestre de la Preparatoria Estatal
Numero 8?

Tomando como referente esta interrogante,
se establecen los objetivos que guiaran el de-
sarrollo del estudio. El objetivo general con-
siste en analizar el efecto del Aprendizaje Basado
en Juegos Tradicionales (ABJT) en la moti-
vacion académica de los estudiantes de tercer
semestre de la Preparatoria Estatal Numero 8 Car-
los Castillo Peraza. Para alcanzarlo, se plantean
dos objetivos especificos: identificar el aspecto de
la motivacién académica que se ve mas favorecido
durante la implementacién del ABJT en los estu-
diantes de tercer semestre, y determinar el fac-
tor menos destacado en el uso del ABJT para la
motivacion académica en los estudiantes de tercer
semestre.

Justificacion

La motivacién académica se reconoce como
un factor decisivo para explicar el rendimiento, la
permanencia y el sentido de logro en estudiantes
de educacion media superior. En el contexto mex-
icano, diagndsticos recientes han mostrado que la
desmotivacion, el aburrimiento y la desconexion
afectiva con las actividades escolares se asocian
con bajo aprovechamiento y riesgo de abandono,
especialmente tras la expansion de modalidades
remotas y el uso intensivo de tecnologias digitales
(CEIDE-UNAM, 2020). En este panorama, resulta
indispensable disefnar estrategias didacticas que
fortalezcan el interés, el compromiso y la partic-
ipacion activa del estudiantado.

Desde el plano tedrico, la motivacion
académica se ha abordado como un con-
structo que integra dimensiones como el interés
intrinseco, las metas de logro, la percepcion

de competencia y la autoeficacia. = Gonzalez
(2005) seniala textualmente que “la motivacion
académica no puede reducirse a un rasgo indi-
vidual estatico, sino que se configura en la inter-
accion entre el estudiante, las tareas y el contexto
escolar” (p.7), lo cual subraya la importancia de
considerar tanto los factores personales como las
caracteristicas de las actividades de aprendizaje.
En este marco, el Aprendizaje Basado en Jue-
gos Tradicionales (ABJT) representa una opor-
tunidad para vincular contenidos escolares con
experiencias ludicas culturalmente significativas.
Al recuperar un juego yucateco como Kimbomba
Kaanbajesul, la presente investigacién se sitia en
la interseccion entre motivacion, identidad cul-
tural y neuroeducacién, asumiendo que el compo-
nente afectivo y contextual incide en los procesos
cognitivos implicados en el aprendizaje.

Metodolégicamente, se justifica la adopcién
de instrumentos psicométricos para valorar de
manera rigurosa los componentes de la moti-
vacion académica y estimar el impacto de las
intervenciones didacticas. El trabajo de Be-
cerra y Morales (2015) muestra que la evalu-
acion cuantitativa de la motivacion en estudi-
antes de bachillerato permite identificar perfiles
diferenciados y orientar decisiones pedagdgicas
basadas en evidencia. En coherencia con ello,
este estudio opta por un disefio cuantitativo cuasi-
experimental que analiza el efecto del ABJT sobre
diversas dimensiones motivacionales en un con-
texto escolar real.

La innovacion de este estudio descansa en
la articulacion de tres elementos: el uso de un
juego tradicional yucateco como recurso didactico
situado, la integracion de herramientas digitales e
Inteligencia Artificial en el disefio de situaciones
de aprendizaje, y la evaluacion sistematica del
impacto motivacional con instrumentos valida-
dos. Esta convergencia responde a los llamados
a transformar la practica docente mediante prop-
uestas que integren contexto sociocultural, tec-
nologia y analisis de datos educativos para mejo-
rar la experiencia formativa en el nivel medio su-
perior (Sanchez, 2020).
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Hipotesis

Bajo el marco de un disefio de investi-
gacion cuantitativo con alcance descriptivo y de
corte cuasi-experimental, resulta pertinente el
planteamiento de hipétesis de trabajo que orien-
ten el andlisis de la intervencién pedagdgica. En
este sentido, la hipdtesis de investigacion (H1)
postula que la implementaciéon de la estrategia
de Aprendizaje Basado en Juegos Tradicionales
(ABJT), articulada mediante el juego Kimbomba
Kaanbajesul y la taxonomia DBG, generard nive-
les de motivacion académica y autoeficacia su-
periores al 80% de favorabilidad en los estudi-
antes de tercer semestre de la Preparatoria Estatal
Numero 8. Por el contrario, la hipétesis nula (HO)
sostiene que la aplicacion de dicha estrategia de
innovacién no producird niveles significativos de
motivacién ni de autoeficacia, manteniéndose los
indicadores de percepcion estudiantil en niveles
neutros o inferiores al 50% tras la intervencion.

Conceptos clave

Para esta investigacion, se consultaron difer-
entes fuentes con la finalidad de profundizar en
conceptos clave propios de esta investigacion de
manera puntual, entre los cuales destacan la
gestion del aprendizaje, asi como también los el-
ementos que convergen en el proceso de evalu-
acion. Estos se presentan a continuacién:

Gestion del aprendizaje

Se entiende como el proceso intencionado de
organizar, dirigir y monitorear los recursos, es-
trategias y ambientes educativos para favorecer la
construccion activa del conocimiento. Segun la
Coordinacién de Universidad Abierta, Innovacion
Educativa y Educacién a Distancia (CUAIEED-
UNAM, 2019), la gestion del aprendizaje implica
una mediacion pedagdgica que trasciende la sim-
ple transmisién de informacién, centrando el es-
fuerzo en el desarrollo de competencias y la au-
tonomia del estudiante a través de una planifi-
cacion didactica flexible y contextualizada.

Evaluacion del aprendizaje

Este concepto se define como un proceso sis-

tematico y continuo de recoleccion de evidencias
que permite valorar el nivel de logro de los ob-
jetivos educativos y retroalimentar la practica do-
cente. Para el Instituto para el Futuro de la Ed-
ucacion (Tec de Monterrey, 2021), la evaluacion
debe ser entendida como una herramienta for-
mativa que no solo mide resultados finales, sino
que identifica dreas de oportunidad y fortalece el
compromiso del alumno con su propio proceso de
mejora, integrando tanto instrumentos cuantita-
tivos como cualitativos.

Motivacion académica

Se refiere al conjunto de procesos psi-
colégicos que inician, guian y mantienen la con-
ducta del estudiante hacia el cumplimiento de
metas de aprendizaje. Gonzalez (2005) la de-
scribe como un constructo multidimensional que
involucra el interés intrinseco por la tarea, la valo-
racion de la utilidad del contenido y la disposicién
al esfuerzo sostenido. En el ambito escolar, la mo-
tivacion es el motor que determina la calidad de
la implicacién cognitiva y la persistencia ante las
dificultades académicas.

Autoeficacia académica

Este término alude a las creencias y juicios
personales que el estudiante posee sobre su
propia capacidad para organizar y ejecutar las ac-
ciones necesarias que le permitan alcanzar un de-
sempefio académico exitoso. De acuerdo con la
propuesta tedrica de Bandura (1997), la autoefi-
cacia influye en la eleccion de actividades, el nivel
de esfuerzo y las reacciones emocionales ante el
estrés, siendo un predictor fundamental del éxito
escolar y la autorregulacion en entornos de apren-
dizaje desafiantes.

Aprendizaje Basado en Juegos Tradi-
cionales (ABJT)

Esta investigacion define el ABJT como una
estrategia pedagdgica situada que consiste en la
aplicacién sistematica de los juegos tradicionales
propios del pais o regién de origen como vehiculos
para la mediacién de contenidos curriculares. En
el contexto mexicano, esto abarca desde la Loteria

78



Revista Tribuna Pedagdgica

ISSN 0188-9141, Vol. 4, Numero 1, [Nueva época] paginas 75-86, 2026

o los Palillos Chinos, hasta juegos de arraigo re-
gional como la Kimbomba en Yucatan. La rele-
vancia de esta propuesta radica en sus ventajas
neurales, ya que el ABJT activa circuitos de recom-
pensa dopaminérgica y fortalece funciones ejecu-
tivas como la atencion sostenida, la memoria de
trabajo y la toma de decisiones. Al integrar el
componente ludico-tradicional, se genera un en-
torno de aprendizaje de bajo estrés y alta impli-
cacion emocional, lo que facilita la consolidacion
de la memoria a largo plazo y convierte al juego
en un medio neurobioldgico eficaz para el apren-
dizaje significativo.

2. Metodologia

La presente seccion detalla la ruta metodolégica
seguida para evaluar el impacto de la estrategia
de Aprendizaje Basado en Juegos Tradicionales
(ABJT) en la motivacién estudiantil. Para garan-
tizar la replicabilidad y el rigor cientifico del es-
tudio, el apartado se estructura a partir de la
definicion del enfoque, el disefio y el alcance de
la investigacion. Del mismo modo, se describe
la poblaciéon y muestra participante, asi como
las propiedades psicométricas de los instrumen-
tos utilizados. Para concluir, se exponen de man-
era sistemadtica el procedimiento para la obtencion
de datos y los métodos empleados para el andlisis
de datos, asegurando la coherencia entre los obje-
tivos planteados y los hallazgos obtenidos.

Enfoque

La presente investigacion se fundamenta en
un enfoque cuantitativo, el cual permite exami-
nar fenémenos educativos mediante la recoleccion
de datos numéricos y el uso de herramientas es-
tadisticas para identificar patrones de compor-
tamiento en las variables de estudio. Este en-
foque resulta idéneo para el analisis de la moti-
vacion académica y la autoeficacia, ya que facilita
la medicion objetiva de constructos psicoldgicos
a través de indicadores estandarizados y escalas
psicométricas validadas (Herndndez Sampieri et
al., 2014). Al adoptar una perspectiva cuantita-
tiva, el estudio busca garantizar precisién en la de-

scripcién de los resultados obtenidos tras la imple-
mentacion de la estrategia de Aprendizaje Basado
en Juegos Tradicionales (ABJT). En sincronia con
lo anterior, este paradigma favorece la replicabil-
idad del proceso investigativo y proporciona una
base empirica para contrastar las hipdtesis de tra-
bajo, permitiendo describir con rigor el compor-
tamiento de la motivacion académica y la autoefi-
cacia en el contexto especifico de la muestra anal-
izada.

Diseno

El estudio se fundamenta en un disefio cuasi-
experimental, el cual se caracteriza por la manip-
ulacion deliberada de una variable independiente:
en este caso, la estrategia de Aprendizaje Basado
en Juegos Tradicionales (ABJT) para observar su
efecto sobre variables dependientes como la mo-
tivacion y la autoeficacia. A diferencia de los ex-
perimentos puros, este disefio se aplica en esce-
narios donde no es posible la asignacion aleatoria
de los participantes, trabajando con grupos intac-
tos o previamente establecidos en el entorno esco-
lar. Esta eleccion metodoldgica resulta pertinente
para la investigacion educativa en el nivel medio
superior, ya que permite evaluar la efectividad de
una innovacién pedagogica dentro de la dinamica
natural del aula (Arias, 2012). El disefio adoptado
en esta investigacion facilita la comparacién de los
estados motivacionales de los estudiantes tras la
exposicién al estimulo ludico y tecnoldgico, pro-
porcionando un marco riguroso para la validacion
de la estrategia did4ctica propuesta en la Prepara-
toria Estatal Numero 8.

Alcance

La presente investigacion se define bajo
un alcance descriptivo, el cual tiene como
propdsito principal especificar las propiedades,
caracteristicas y perfiles de personas, grupos o
cualquier otro fendmeno que sea sometido a
andlisis (Herndndez Sampieri et al., 2014). En
este sentido, el estudio busca detallar el compor-
tamiento de la motivacion académica y la autoefi-
cacia en los estudiantes de bachillerato tras la
implementacién de la estrategia de Aprendizaje
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Basado en Juegos Tradicionales (ABJT). Al adop-
tar este alcance, la investigacién no pretende es-
tablecer relaciones de causalidad definitivas, sino
medir con precision las dimensiones de las vari-
ables dependientes para proporcionar una ima-
gen fiel del impacto motivacional de la innovacion
pedagdgica. Este nivel de profundidad resulta
fundamental para caracterizar la efectividad de la
taxonomia DBG (Garcia Cano, 2023) y el uso de
la Kimbomba Kaanbajesul como herramientas de
mediacién, sentando las bases para futuras lineas
de investigacion de corte correlacional o explica-
tivo en el ambito de la neuroeducacion.

Poblacion y muestra

La poblacion de estudio estuvo conformada
por estudiantes de educacion media superior in-
scritos en la Preparatoria Estatal Numero 8 “Car-
los Castillo Peraza”, ubicada en el estado de Yu-
catan, México. A partir de esta poblacidn, se tra-
bajé con una muestra no probabilistica por con-
veniencia, integrada por 219 estudiantes de ter-
cer semestre pertenecientes a cinco grupos in-
tactos, seleccionados debido a su accesibilidad
y disposicién para participar en la intervencién
pedagdgica, tal y como se muestra en la tabla 1.

Tabla 1
Poblacién y muestra
Salones A B C D E Total

Estudiantes 43 45 41 45 45 219

Esta modalidad de muestreo es frecuente en
contextos educativos reales, donde la reorgani-
zacion aleatoria de los alumnos resulta poco vi-
able por razones administrativas y académicas
(Arias, 2012). La muestra conserva las condi-
ciones naturales del aula, lo que permite valorar
el impacto de la estrategia de Aprendizaje Basado
en Juegos Tradicionales (ABJT) en un entorno
auténtico de ensefanza-aprendizaje.

Instrumentos

Para la recoleccion de datos, se utilizé la
Escala de Motivacion, Autoeficacia y Experiencia

de Aprendizaje (EMMAAE), un instrumento digi-
tal disefiado especificamente para evaluar el im-
pacto de intervenciones pedagdgicas innovadoras
en el nivel medio superior. Esta escala se funda-
menta en una estructura de 20 reactivos organiza-
dos bajo una escala de tipo Likert de cinco puntos,
que transita desde "Totalmente en desacuerdo”
hasta "Totalmente de acuerdo”. El instrumento
se divide en cuatro dimensiones clave: Moti-
vacion Intrinseca, Motivacién Extrinseca, Autoefi-
cacia Académica y Experiencia de Aprendizaje,
permitiendo una valoracion integral de la per-
cepcién estudiantil tras la implementacion de la
estrategia de Aprendizaje Basado en Juegos Tradi-
cionales (ABJT).

La validez y confiabilidad del instrumento
son fundamentales para garantizar el rigor
cientifico de los hallazgos. En este sentido, el uso
de escalas psicométricas adaptadas al contexto es-
colar mexicano permite obtener mediciones pre-
cisas de constructos psicoldgicos complejos (Be-
cerra & Morales, 2015). La aplicacién del EM-
MAAE en formato digital facilité la administracion
masiva y la reducciéon de sesgos en la captura
de informacién, asegurando que los datos reflejen
fielmente las actitudes y creencias de los 219 es-
tudiantes participantes respecto a su proceso for-
mativo mediado por la taxonomia DBG y el juego
tradicional.

Procedimiento para la obtencion de datos

El proceso de recoleccién de informacion
se llevd a cabo de manera sistematica, sigu-
iendo una ruta de intervencidon pedagdgica di-
vidida en tres fases principales. Primeramente,
se realizo el disefio instruccional de la estrategia
de Aprendizaje Basado en Juegos Tradicionales
(ABJT), integrando el juego yucateco Kimbomba
Kdanbajesul con la taxonomia DBG y herramien-
tas de Inteligencia Artificial para la generacion de
reactivos y situaciones de aprendizaje. Esta etapa
asegur6 que la actividad lidica estuviera alineada
con los objetivos curriculares y las necesidades
motivacionales de los estudiantes de bachillerato
(Sanchez, 2020).
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En la fase de implementacion, se aplico la es-
trategia en los cinco grupos seleccionados de la
Preparatoria Estatal Numero 8. Durante las se-
siones, los estudiantes interactuaron con el juego
tradicional como mediador del conocimiento,
transitando por los niveles de complejidad cogni-
tiva propuestos por la taxonomia DBG tal y como
se expone en la figura 1

Fig. 1. Intervencion didactica

En la fase de evaluacion, se administré el in-
strumento digital EMMAAE de forma sincrénica al
concluir la intervenciéon. La aplicacién se realizo
bajo condiciones controladas en el entorno esco-
lar, garantizando el anonimato y la voluntariedad
de los 219 participantes, lo cual es fundamental
para reducir sesgos de respuesta y asegurar la in-
tegridad ética de los datos obtenidos (Hernandez
Sampieri et al., 2014).

Analisis de datos

Para el tratamiento de la informacion se re-
curri6 a herramientas digitales que permitieron
garantizar la sistematizaciéon y claridad de los re-
sultados.El instrumento EMMAAE se aplicé medi-
ante Google Forms, lo que facilité la recoleccion
de datos en formato digital y la exportacién di-
recta de las respuestas a hojas de cdlculo para
su posterior procesamiento. Seguido de esto,
los datos fueron analizados con el software es-
tadistico Jamovi, a través del cual se realizaron
procedimientos de estadistica descriptiva: fre-
cuencias, porcentajes, medidas de tendencia cen-
tral y de dispersiéon, ademas de la generacién
de graficos que permitieron visualizar de man-
era clara los niveles de motivacién académica, au-
toeficacia y experiencia de aprendizaje reportados
por los estudiantes. Complementariamente, se
empled el modelo de lenguaje Claude como apoyo
para la generacién de dianas de puntuacién, con
el propdsito de representar de forma sintética y
visual los perfiles motivacionales obtenidos.

3. Resultados

En esta seccion se presentan los hallazgos
derivados de la implementacién de la estrategia
de Aprendizaje Basado en Juegos Tradicionales
(ABJT) y la aplicacion del instrumento EMMAAE
en la muestra de 219 estudiantes. Los datos
obtenidos se exponen de manera sistematica, se
detallan los niveles de favorabilidad registrados
en las dimensiones de Motivacién Intrinseca, Mo-
tivacion Extrinseca, Autoeficacia Académica y Ex-
periencia de Aprendizaje, utilizando herramientas
de estadistica descriptiva para identificar las ten-
dencias predominantes. Para concluir se integran
dianas de puntuacién que permiten visualizar el
impacto de la estrategia didactica en la motivacion
del estudiantado.

Con el propdsito de ofrecer una vision global
del impacto de la estrategia de Aprendizaje
Basado en Juegos Tradicionales (ABJT), se cal-
cularon los porcentajes promedio de favorabili-
dad por saldn a partir de las cuatro dimensiones
evaluadas por el instrumento EMMAAE: Moti-
vacion intrinseca, Motivacion extrinseca, Autoefi-
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cacia académica y Experiencia de aprendizaje. La
Figura 2 presenta un histograma con los resulta-
dos globales para cada grupo (A, B, C, Dy E).

100
Umbral de alta favorabilidad (80%)

89.2%

87.2% 87.5% .
84.8% < S7.0%

80

60

40

Porcentaje de favorabilidad promedio (%)

Salén A Salén B Salén C Salén D Salén E
Salones de tercer semestre

Fig. 2. Histograma de resultados generales por
salon

En términos generales, todos los salones se
ubicaron en rangos altos de percepcién positiva,
con promedios globales superiores al 80%. El
grupo C presento el nivel mas elevado de favor-
abilidad, con valores que oscilan entre 84 % y
96 % en las distintas dimensiones, lo que indica
un perfil particularmente robusto de motivacion
y satisfaccién con la experiencia de aprendizaje.
Le siguen los grupos E y A, cuyos porcentajes
se sitlian mayoritariamente entre 86 % y 98 %
y 82 % y 90 %, respectivamente, evidenciando
también una valoracién muy positiva de la estrate-
gia didactica.

Por su parte, los grupos B y D mostraron
porcentajes ligeramente menores, aunque siem-
pre dentro de un intervalo alto. En el salén B,
los niveles de favorabilidad se ubican aproximada-
mente entre 77 %y 95 %, mientras que en el sal6n
D se sitiian entre 83 % y 92%.

Estas diferencias entre grupos no representan
rezagos criticos, sino variaciones normales asoci-
adas a las particularidades de cada salén, man-
teniéndose en todos los casos una percepcién pos-
itiva de la intervencion basada en el juego tradi-
cional.

La lectura conjunta del histograma permite
observar que no se registran salones con porcenta-
jes inferiores al 75 % en las dimensiones anal-
izadas. Esto indica que la totalidad de los gru-
pos participantes experimentd el ABJT como una
propuesta motivadora, con altos niveles de au-
toeficacia percibida y una experiencia de apren-
dizaje valorada como satisfactoria. Aunado a esto,
la variacién entre los promedios globales de los sa-
lones es relativamente reducida, lo que sugiere

La Figura 2 muestra que los resultados gen-
erales por salon reflejan altos niveles de moti-
vacién, autoeficacia y experiencia de aprendizaje
percibida. Estos datos cuantitativos respaldan la
pertinencia de la intervencion basada en el juego
Kimbomba Kdanbajesul como propuesta didactica
que genera una valoracion positiva en la mayoria
de los estudiantes. No obstante, para compren-
der con mayor precisién como se distribuye este
impacto en los constructos psicologicos evaluados,
es necesario realizar un analisis pormenorizado de
cada categoria. Con este fin, se integran las dianas
de puntuacién por categoria (Figura 3), las cuales
condensan los niveles de favorabilidad alcanzados
en las cuatro dimensiones del instrumento EM-
MAAE.

Motivacién
Extrinseca

Autoefic ‘vacién
Académ > 2% nseca

94.0%
xperencia de
Aprendizaje

Fig. 3. Diana de puntuacion por categoria

Al observar la Figura 3, destaca de manera
inmediata la dimension de Experiencia de Apren-
dizaje, la cual registra los porcentajes mas eleva-
dos de la investigacion, situandose en un rango
de 90 % a 98 % de favorabilidad. Este hallazgo
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sugiere que la integracion del juego tradicional no
solo fue percibida como una actividad novedosa,
sino como un proceso formativo altamente satis-
factorio y significativo para el estudiantado. La
cercania de los puntajes al centro de la diana en
esta categoria refleja una respuesta emocional y
cognitiva positiva ante la metodologia, validando
el uso de recursos culturales situados como catal-
izadores del compromiso escolar.

En cuanto a la Motivacién Intrinseca, los re-
sultados se mantienen en niveles sobresalientes,
oscilando entre el 82 % y el 95 %. Este dato es
particularmente relevante desde la perspectiva de
la neuroeducacion, ya que indica que la curiosi-
dad y el interés personal de los alumnos fueron
estimulados eficazmente por la dinamica ludica
de la Kimbomba. Por otro lado, la Autoeficacia
Académica reportd valores consistentes entre el
83 % y el 89 %, lo que demuestra que los estudi-
antes se percibieron capaces de afrontar los retos
cognitivos planteados por la estrategia. Del mismo
modo, la Motivacién Extrinseca, aunque ligera-
mente menor en comparacion con las otras dimen-
siones (con rangos de 77 % a 83 %), conserva una
tendencia positiva, sugiriendo que los incentivos
externos propios del juego también contribuyeron
a mantener el esfuerzo durante la tarea.

La Figura 3 permite confirmar que el impacto
del ABJT es multidimensional, la convergencia de
altos puntajes en todas las categorias de la di-
ana evidencia que la estrategia no solo mejora la
disposicion hacia el estudio, sino que fortalece la
confianza del alumno en sus propias habilidades
y transforma la percepcién del aula en un espa-
cio de aprendizaje dinamico y gratificante. Esta
visién integral de los resultados consolida la ev-
idencia empirica necesaria para sostener que la
innovacion pedagdgica propuesta cumple con los
objetivos de potenciar la motivacién académica en
el nivel medio superior.

4. Discusion

En este apartado se realiza un andlisis critico de
los resultados obtenidos tras la implementacion

de la estrategia de Aprendizaje Basado en Juegos
Tradicionales (ABJT) en la muestra de bachiller-
ato. La discusion se estructura, en primer lugar,
a través del contraste con la literatura especial-
izada, donde se confrontan los niveles de moti-
vacién y autoeficacia registrados con las aporta-
ciones tedricas y empiricas de investigaciones pre-
vias en el &mbito de la neuroeducacién y la inno-
vacion pedagdgica. Seguido de esto, se presen-
tan las conclusiones del estudio, sintetizando el
cumplimiento de los objetivos y la validacion de
las hipétesis de trabajo. Se concluye con recomen-
daciones y futuras lineas de investigacion, orien-
tadas a la optimizacion del ABJT como herramien-
tas para la transformacién de la practica docente
en el nivel medio superior.

Contraste con la literatura

Los resultados obtenidos en esta investi-
gacion revelan niveles de favorabilidad superi-
ores al 80% en todas las dimensiones evalu-
adas, lo que representa un hallazgo significativo
al contrastarse con el panorama de desmotivacion
académica reportado en el bachillerato mexi-
cano. Mientras que diagndsticos institucionales
recientes sefialan una desconexién afectiva y un
aumento del aburrimiento escolar derivado de
practicas pedagdgicas tradicionales y la saturacién
digital (CEIDE-UNAM, 2020), la implementacion
del Aprendizaje Basado en Juegos Tradicionales
(ABJT) logré revertir esta tendencia. La Expe-
riencia de Aprendizaje (94 %) y la Motivacién
Intrinseca (89.2 %) observadas en la muestra sug-
ieren que el uso de la Kimbomba Kaanbajesul
actiia como un potente mediador neuroeducativo,
transformando la percepcidon del aula en un en-
torno de alta implicaciéon emocional y cognitiva.

Este fenémeno coincide con los planteamien-
tos de Gonzalez (2005), quien sostiene que la
motivacién académica no es un rasgo estatico,
sino un proceso dindmico que se potencia cuando
la tarea escolar posee relevancia contextual y
un componente lidico que estimula el interés
intrinseco. Al recuperar un juego de arraigo re-
gional, la estrategia ABJT no solo cumplié con
los objetivos curriculares, sino que fortalecio el
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vinculo identitario del estudiante, validando la
premisa de que el aprendizaje situado favorece
la disposicion al esfuerzo sostenido. Asimismo,
los altos niveles de Autoeficacia Académica (85.4
%) registrados se alinean con la teoria de Ban-
dura (1997), al demostrar que el disefio instruc-
cional basado en la taxonomia DBG permitié a los
alumnos experimentar logros progresivos, incre-
mentando su confianza para organizar y ejecutar
acciones académicas exitosas.

A su vez, el contraste con estudios de vali-
dacién psicométrica en México, como el de Be-
cerra y Morales (2015), permite subrayar la ro-
bustez de los perfiles motivacionales alcanzados.
Mientras que en contextos convencionales la mo-
tivacién suele decaer ante tareas de alta comple-
jidad, en esta intervencion la estructura del juego
tradicional mantuvo niveles de persistencia eleva-
dos. Esto refuerza la idea de que la innovacion ed-
ucativa no requiere necesariamente de tecnologias
sofisticadas, sino de una articulacion inteligente
entre el contexto sociocultural y los principios de
la neuroeducacién (Sanchez, 2020).

La evidencia empirica de este estudio no solo
ratifica las hipdtesis planteadas, sino que posi-
ciona al ABJT como una alternativa eficaz para
mitigar la brecha motivacional en la educacién
media superior, ofreciendo una ruta pedagogica
que integra el bienestar emocional con el rigor
académico.

Conclusiones

La presente investigacion permite concluir
que la implementacién de la estrategia de Apren-
dizaje Basado en Juegos Tradicionales (ABJT), ar-
ticulada mediante la taxonomia DBG vy el juego
yucateco Kimbomba Kaanbajesul, tuvo un im-
pacto significativamente positivo en la motivacién
académica de los estudiantes de bachillerato. Al
contrastar los resultados con los planteamientos
iniciales, se confirma el cumplimiento del obje-
tivo general del estudio, al demostrarse que la
integracién de elementos ludicos de arraigo cul-
tural y herramientas de Inteligencia Artificial po-
tencia el interés, la autoeficacia y la satisfaccién

con la experiencia formativa en el nivel medio
superior. La evidencia cuantitativa recolectada a
través del instrumento EMMAAE sostiene que el
ABJT no es solo una actividad recreativa, sino una
mediacién pedagogica robusta capaz de transfor-
mar la dindmica del aula en un entorno de alta
implicacion cognitiva.

En cuanto al contraste de las hipdtesis de tra-
bajo, los resultados permiten: validar la hipétesis
de investigacion (H1) y rechazar la hipétesis nula
(HO).

Los datos revelan que los niveles de favor-
abilidad en todas las dimensiones evaluadas su-
peraron el umbral del 80 % propuesto original-
mente, alcanzando promedios sobresalientes en
Experiencia de Aprendizaje (94 %) y Motivacion
Intrinseca (89.2 %). Este cumplimiento de la
meta estadistica no solo ratifica la efectividad de
la intervencidn, sino que subraya la importancia
de disefiar situaciones de aprendizaje que consid-
eren el componente emocional y neuroeducativo.
La consistencia de estos puntajes en los cinco sa-
lones participantes sugiere que la estrategia posee
una alta fiabilidad y aplicabilidad en contextos es-
colares reales, independientemente de las varia-
ciones grupales.

Desde una perspectiva tedrica y practica, el
estudio concluye que la recuperacién de juegos
tradicionales como la Kimbomba actiia como un
catalizador de la curiosidad y el compromiso es-
colar. Al vincular el contenido curricular con la
identidad cultural del estudiante, se logra una re-
duccién del estrés académico y un incremento en
la percepcién de competencia, elementos funda-
mentales para el éxito educativo. Asimismo, la
incorporacion de la taxonomia DBG proporciond
una estructura logica que facilitd el transito de
los alumnos por niveles de complejidad creciente,
asegurando que el reto lidico se tradujera en un
logro de aprendizaje concreto.

Es notorio que esta investigacion posiciona
al ABJT como una innovacién educativa situada
y pertinente para el siglo XXI. Los hallazgos sug-
ieren que la transformacion de la practica docente
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no depende exclusivamente de la sofisticacion tec-
noldgica, sino de la capacidad de articular el con-
texto sociocultural con principios cientificos de la
neuroeducacién, en este sentido el estudio ofrece
una ruta metodoldgica validada para mitigar la
desmotivaciéon escolar, demostrando que es posi-
ble alcanzar estindares de excelencia académica
a través de estrategias que prioricen el bienestar
emocional y el sentido de pertenencia del estudi-
antado.

Recomendaciones y futuras lineas de in-
vestigacion

A partir de las conclusiones de esta investi-
gacion, se derivan recomendaciones estratégicas
orientadas a fortalecer la practica docente y ex-
pandir el alcance del Aprendizaje Basado en Jue-
gos Tradicionales (ABJT) en el nivel medio su-
perior. En un inicio, se recomienda la institu-
cionalizaciéon de la estrategia ABJT como parte
de los programas de innovacién educativa en
el bachillerato. Dado que los resultados mues-
tran niveles de favorabilidad superiores al 90 %
en la experiencia de aprendizaje, resulta perti-
nente que las academias docentes integren jue-
gos tradicionales, como la Kimbomba Kaanbajesul
en el contexto yucateco no solo como activi-
dades aisladas, sino como mediadores didacticos
estructurados bajo diferentes taxonomias cogni-
tivas. Esta integracion permite que el compo-
nente ladico se alinee con los aprendizajes espera-
dos, garantizando que la motivacion intrinseca se
traduzca en logros académicos concretos.

De igual manera, se sugiere capacitar al pro-
fesorado en el uso de herramientas de Inteligencia
Artificial para el disefio de situaciones de apren-
dizaje ludicas y personalizadas, ya que la combi-
nacién de la tradicion cultural con la tecnologia
digital demostr6é ser un factor diferenciador en
este estudio, facilitando la creacién de reactivos
y dinamicas personalizadas que mantienen el in-
terés del estudiantado. En este sentido, es funda-
mental que los docentes perciban el juego tradi-
cional no como un retroceso pedagdgico, sino
como un recurso neuroeducativo de bajo costo y
alto impacto emocional que puede adaptarse a

diversas asignaturas, desde las ciencias sociales
hasta las exactas, aprovechando las ventajas de la
dopamina y el sistema de recompensa cerebral en
el proceso de atencion.

En cuanto a las futuras lineas de investi-
gacion, se propone la realizacion de estudios lon-
gitudinales que permitan evaluar si los altos nive-
les de motivacion y autoeficacia registrados se
mantienen a lo largo del ciclo escolar o si dismin-
uyen tras el efecto de novedad de la intervencién.
Comprender la persistencia del impacto del ABJT
es crucial para diseflar estrategias de refuerzo que
aseguren un compromiso académico sostenido.
Por otro lado, resulta de gran interés cientifico
desarrollar estudios de corte correlacional o ex-
plicativo que utilicen técnicas de neuroimagen o
biomarcadores de estrés (como el cortisol salival)
para validar fisiolégicamente las ventajas neurales
del juego tradicional en el aprendizaje, propor-
cionando una base de evidencia atin mas robusta
desde la neurociencia educacional.

En ultima instancia, se recomienda extender
la aplicacion del ABJT a otros contextos regionales
y culturales, tanto en México como en el extran-
jero, para validar la universalidad de la estrategia.
Comparar el impacto de juegos como la Loteria, el
Trompo o los Palillos Chinos en diferentes pobla-
ciones permitiria identificar patrones comunes en
la respuesta motivacional del adolescente.

Esta investigacion abre una ruta prometedora
para la transformacién de la educacién media su-
perior, sugiriendo que el camino hacia una escuela
mas motivadora y eficaz reside en la capacidad
de conectar el legado cultural con los principios
cientificos del aprendizaje humano.
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