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EFECTOS DEL DOCENTE UNIVERSITARIO C ON BASE EN LA MOTIVACIÓN  

 
M.C. Adán Ávila Cabrera, M.C. Ernestina Macías López, M.C. Carlos Alberto Porras Mata 

 

 

RESUMEN. 

 
Este estudio tiene como finalidad conocer y describir la percepción de 100 docentes (diversas 

categorías: planta y por Horas) en áreas de ingeniería sobre la gestión por motivación. Para ello se 

plantea un diseño expost facto transversal descriptivo, es una investigación experimental, aquí nos 

referimos a las estrategias mediante el t®rmino ñdise¶oò, sino ñestudioò y las clasificaremos como 

análisis descriptivo de León, O.G. (2003) así como la administración del cuestionario MbM Gestión 

por motivación elaborado por Marshall Sashkin, Ph. D. Los resultados obtenidos serán filtrados en 

el programa informático estadístico SPSS es un programa estadístico informático muy usado en las 

ciencias exactas, sociales y aplicadas, además de las empresas de investigación de mercado y con 

base a un análisis de datos de intervalo y relación. 

 
Palabras Clave: 

Docente, Motivación y Organización Universitaria. 

 
ABSTRACT. 

 
This study aims to know and describe the perception of 100 teachers (diverse categories: plant and 

by Hours) in engineering areas on management by motivation. For this purpose, a descriptive cross-

referential design is proposed, it is an experimental investigation, here we refer to the strategies 

through the term "design", but "study" and classify them as descriptive analysis of León, 

O.G. (2003) as well as the management of the MbM questionnaire Management by motivation 

developed by Marshall Sashkin, Ph. D. The results obtained will be filtered in the statistical software 

SPSS is a computer statistical program widely used in the exact, social and applied sciences Of 

market research firms and based on an analysis of interval and relationship data 

 
Key Words: 

Teacher, Motivation and University Organization. 
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INTRODUCCIÓN.  

 
El tema a desarrollar se refiere a la motivación del docente universitario. La motivación posee 

diversos concepciones y enfoques por lo cual para usos del presente proyecto se retoma el modelo de 

las cinco necesidades de Maslow (1943) y de la teoría de los factores motivadores e higiénicos de 

Herzberg (1968). 

 
¿Cómo influye la motivación en las empresas?, esta es una pregunta que plantea Zamora (2008) a 

fin de prestar atención en las tendencias actuales que están adoptando diversas organizaciones a 

nivel mundial con el objetivo de dar respuesta a temas como satisfacción laboral, calidad de vida, 

rotación y sobre todo productividad. 

 
La motivación es considerada como un impulso que lleva a la persona a realizar conductas entre 

aquellas alternativas que se presentan en una determinada situación (Zamora 2008). Por otra parte la 

motivación ocurre como consecuencia de una necesidad que provoca tensión en el organismo de 

manera que realiza un esfuerzo que conduce a comportarse de una determinada forma (Ramírez 

Abreu y Badii, 2008). 

 
La motivación según Espada (2006, en Ramírez Abreu y Badii, 2008) comparte que el estar 

motivado se traduce en realizar las tareas cotidianas sin apatía y sin un sobre esfuerzo adicional. 

Para Espada muchos seres humanos encuentran en el trabajo un refugio a sus frustraciones 

personales y profesionales automotivandose en su trabajo como la única forma de alcanzar un buen 

nivel de autoestima y un reconocimiento profesional y social. 

 
Bateman (1999) comparte que la motivación es un conjunto de fuerzas que llenan de energía dirigen 

y sostienen los esfuerzos de la persona distinguiendo las siguientes características: La motivación 

se considera un proceso de índole psicológico. 

 
La motivación es desencadenada de una necesidad (fisiológica, seguridad, afiliación, autoestima y 

autorrealización). 

 
La motivación está orientada a una meta. 

 
La motivación facilita la ejecución del comportamiento en cuanto es energetizante y estabilizadora de 

esta energía hasta el logro de la meta. 
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Bedodo y Giglio (2006) mencionan que en las últimas décadas las sociedades actuales han sufrido 

diversos cambios a nivel económico y social impactando directamente diversas esferas de desarrollo 

del ser humano, demandando organizaciones dinámicas que se adapten a los cambios y que 

desarrollen empleados más flexibles y creativos con el fin de que sean capaces de cumplir con las 

necesidades específicas de un ambiente demandante y competitivo. 

 
En este contexto y para poder responder a las actuales necesidades es necesario prestar atención al 

nivel de motivación en el trabajo y de qué manera la organización satisface dichas motivaciones. 

Actualmente existen innumerables organizaciones bien estructuradas con un talento humano 

competente pero exento de capacidad motivadora la cual está directamente relacionada con las 

necesidades humanas, es un motor que llevamos en nuestro mundo emocional y nos impulsan para 

conseguir anhelos por nuestros propios medios, sin embargo el estar en una organización viviendo 

motivado o desmotivado es sinónimo de vivir con ilusión o sin ella en donde los proyectos, retos y 

desafíos solo son posibles por aquellas personas con capacidad de motivación e iniciativa personal. 

 
Maldonado y Perucca (2008) refieren que los factores internos de las organizaciones actuales, los 

cuales hacen referencia al manejo de la organización y a las condiciones que hoy en día se enfrentan, 

se puede afirmar que el estado actual de estas organizaciones es consecuencia en gran parte por el 

talento humano que esta posee. Con base a lo anterior si queremos hablar de una organización 

competitiva y estable el desarrollo del personal y el nivel de satisfacción de sus motivaciones no es 

una exigencia por cumplir de parte de todo empleador sino un requisito indispensable para el triunfo 

de toda organización. 

 
En suma se entiende que una de las principales causas más recurrentes para que el talento humano 

abandone una organización es la falta de retos y oportunidades de desarrollo profesional entre otros 

aspectos que determinan el entusiasmo y fidelidad hacia una empresa (Maldonado y Perucca, 2008). 

 
En materia de gestión universitaria los docentes argumentaron las seis principales razones que los 

motivaron a realizar las nuevas adecuaciones que implementan las universidades para dar respuesta a 

los contextos cambiantes de hoy en día: 

 
1. Captar el interés del alumnado, 

2. Sentimiento de responsabilidad y reto, 

3. Actor como agente de cambio, 

4. Colaboración con otros docentes, 

5. Estar actualizado y 

6. Reconocimiento oficial (Fidalgo 2013). 
 

La motivación se vuelve un aliado fundamental para las organizaciones universitarias a fin de dar 

cumplimiento a sus objetivos y metas que por otro lado no excluyen el valor humano de la función de los 

docentes valorando su trabajo y trazando nuevas formas que mantengan altos niveles de motivación. 

 

 

http://www.proyectosinstitucionalesydevinculacion.com/
mailto:proyectos.i.v@hotmail.com


Año V, No. 09, Enero-Junio 2017 

ISSN: 2448-6906 

www.proyectosinstitucionalesydevinculacion.com 

proyectos.i.v@hotmail.com 
7 

 
 

 
 

OBJETIVO.  

 
Conocer el efecto de la motivación en los docentes universitarios. 

 
HIPÓTESIS. 

 
1. Los maestros por planta tienen mayor motivación laboral que los que tienen su contrato por horas. 

2. Las dos categorías de maestros ya mencionadas se encuentran en igualdad de motivación. 

 

 
MÉTODO.  

 
Diseño de investigación Exposfacto Transversal Descriptivo Operacionalización de 

variables: 

 

 

 Variable Dependiente: Motivación 

 Variable Independiente: Percepción ï categorías (por planta y por horas) 

 

 

Participantes: A continuación se describe en la siguiente tabla. 
 

 

 
 

Muestra Por planta Por horas 

100 50 50 
 

 

 

Escenario o ambiente: 

 
Se llevó a cabo en las instalaciones de la Institución Educativa específicamente en un auditorio con 

capacidad para 100 personas con una dimensión de 6m x 18m, con 100 butacas y una iluminación y 

temperatura adecuada. En oficinas administrativas de dimensiones de 2m x 3m con silla y escritorio 

ejecutivo y con una iluminación y temperatura adecuada. 
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INSTRUMENTO.  

 
Se llevó a cabo el uso del cuestionario MbM del Marshall Sashkin, Ph.D, compuesto por cuatro 

constructos (necesidades de seguridad, necesidades de afiliación, necesidades de autoestima y 

necesidades de autorrealización), posee una métrica de escala tipo likert compuesto por veinte 

enunciados con cinco opciones de respuesta: 

 
1= no estoy de acuerdo 

2= solo estoy un poco de acuerdo 3= estoy parcialmente de acuerdo 4= estoy básicamente de 

acuerdo 5= estoy completamente de acuerdo 

A su vez se utilizaron lápices, impresiones, borradores y plumas. 
 

 

RESULTADOS: 
 

Tabla 1 Estadistica de Grupo. 

Estadísticas de grupo 

 
Tipo_Maestro 

 Desviación 

estándar 

N válido (por lista) 

Media No ponderados Ponderados 

Por 

Horas 

Seguridad 

Pertinencia 

Autoestima 

Autorrealización 

83.6000 13.81511 50 50.000 

63.3600 10.79259 50 50.000 

 80.0800 11.61252 50 50.000 

  
63.8400 10.25265 50 50.000 

Planta Seguridad 

Pertinencia 

Autoestima 

Autorrealización 

82.4800 13.15254 50 50.000 

 64.7200 11.70215 50 50.000 

 78.0800 11.82843 50 50.000 

 
61.5200 9.66002 50 50.000 

Total Seguridad 

Pertinencia 

Autoestima 

Autorrealización 

83.0400 13.43140 100 100.000 

 64.0400 11.22040 100 100.000 

 79.0800 11.70486 100 100.000 

  
62.6800 9.97864 100 100.000 
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Media 

90 

80 

70 

60 

50 

40 

30 

20 

10 

 

Por Horas Planta Total 

Seguridad Pertinencia Autoestima Autorrealización 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Ilustración 1  Gráfica Media 

 
De acuerdo al análisis por medio del paquete estadístico SPSS, es un programa estadístico 

informático muy usado en las ciencias exactas, sociales y aplicadas, además de las empresas de 

investigación de mercado y con base a un análisis de datos de intervalo y relación. 

 
Se encuestaron, siendo un total de 100 docentes, para evaluar docentes. Siendo 50 de planta y 50 de 

contrato por horas. Obteniendo como resultado en que los docentes de contrato por horas tienen una 

mayor seguridad respecto a los de planta. Dando una media más alta en las variables que presentan 

dicha variable. 

 
Tabla 2 Prueba de igualdad de medios de grupos. 

 
Prueba de igualdad de medias de grupos 

 
  

Lambda de Wilks 
 

F 
 

df1 
 

df2 
 

Sig. 

Seguridad .998 .172 1 98 .679 

Pertinencia 

Autoestima 

Autorrealización 

.996 .365 1 98 

98 

.547 

.993 .728 1 .396 

.986 1.356 1 98 .247 
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Respecto a la Lambda de Wilks en la Autoestima se obtiene la menor, siendo quien ninguno de los 

resultados se obtiene alguna diferencia significativa en las variables. Por lo tanto, estas tienen misma 

influencia en la motivación. 

 
Tabla 3 Matrices dentro de grupos combinados 

 
Matrices dentro de grupos combinados 

 

  
Seguridad 

 
Pertinencia 

 
Autoestima 

 
Autorrealización 

Correlación Seguridad 

Pertinencia 

Autoestima 

Autorrealización 

1.000 .252 .568 .395 

 .252 1.000 .546 .318 

 
.568 .546 1.000 .365 

  
.395 .318 .365 1.000 

 

 
De acuerdo a la tabla de matrices de grupos combinados, las variables que se interrelacionan más 

son la seguridad con la autoestima en los docentes. 

 
 

CONCLUSIÓN. 

 
Los resultados que mostró esta investigación nos revelan las fortalezas y debilidades que están 

relacionadas con la motivación de los docentes dentro de una institución educativa. Los docentes de 

contrato por horas tienen mayor motivación que los docentes de planta. Sin embargo ninguna de las 

variables impacta de manera significativa. Como hemos pretendido ver a lo largo de este estudio, el 

desarrollo profesional docente necesita, para poder seguir legitimándose, adoptar criterios que 

acrediten su motivación. Y la motivación no se muestra solo por el grado de satisfacción de los 

usuarios. La motivación durante su crecimiento profesional docente es una parte importante tanto 

por su formacion, por su desarrollo, como por el análisis de las consecuencias y repercusiones que 

el desarrollo profesional tiene para la mejora de los aprendizajes de los propios profesores, de los 

alumnos y de las escuelas donde estos aprenden. 
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LA HERRAMIENTA OVERTURE EN 2D, AYUDARA AL DESARROLLADOR A 

COMPRENDER LA PROGRAMACIÓN ORIENTADA A OBJETOS  
 

ñAbove all, video games are meant to just be one thing: Fun for everyone.ò 
(Satoru Iwata 1959 ï 2015) 

 

Dra. Mayra Deyanira Flores Guerrero, Dr. Oscar Rangel Aguilar, M.C. Arturo Del Ángel 

Ramírez, Andrés Roberto Osuna González 

 

INTRODUCCIÓN  

El videojuego no solo es una ciencia, no solo es un arte, es más profundo que eso. Los videojuegos 

son una artesanía pues requieren tanto el cerebro como el corazón para crearlos. Lógica matemática y 

el arte, habilidades sumamente distantes se unen en un solo medio para crear algo grande. Este ha 

experimentado un ciclo evolutivo sumamente rápido y vertiginoso. 

 
El mercado de los videojuegos es realmente interesante pues a pesar de estos avances a pasos 

agigantados el público sigue comprando juegos inspirados en los clásicos. Buena estética, buena 

trama, buen soundtrack y efectos de sonidos son muy bien recibidos sin embargo no obligatorios. 

Solo existe una regla de oro irrompible; que el juego sea divertido, si este no es divertido todo lo 

anterior no vale de nada. 

 

La diversión es la razón por la que la gente juega videojuegos, si es verdad que los juegos pueden 

generar tensión de vez en cuando y esto no algo malo ya que la frustración va de la mano con la 

satisfacción, una vez el jugador vence un reto el cual tanto le ha costado, este siente una gran 

sensación de satisfacción. 

 
Utilizando lo anterior se creó un videojuego con un universo en segunda dimensión con gráficos al 

estilo pixel art. Inspirándose en juegos como Mario Bros con sus niveles dinámicos y Metal Slug con 

sus enemigos variados. De esta manera se combinaron los dos para crear un platformer sidescroller 

shooter con enemigos variados y niveles dinámicos, el jugador contará con un arsenal de 7 armas que 

podrá encontrar a través del juego, además de granadas y un ataque cuerpo a cuerpo. 

 

ABSTRACT  

Videogame market have grown exponentially. 

 
In the 40ôs when videogame began to appear, they didnôt cause a big commercial impact, not until 

the 70´s the first dedicated videogame console release, but the big one was in the 80ôs with Nintendo 

and its ñNintendo Entertainment Systemò since then videogame sells have been growing nonstop. 

This 2016 the videogame industry had an income of 99.6 billions of dollars. This is the second 

industry with more income in the world, the first one is the smartphone industry. 

Some cybercafés are slowly becoming videogames bars, ESPN have in various occasions 

P.I. 12 ï P.F. 22  
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browcasted videogame tournaments, some actors, music composers and voice actors are dedicating 

only to videogame industry. This is evidence that times are changing.This paper gives to the reader a 

small window to the development of a videogame which tries to be kindred to the classics from the 

90ôs. With a Pixel art style, 16 bits sound effects, game based on a 2D universe and featuring up a 

simpler premise than normal. 

 
In the development of this game it has been achieved the creation of a videogame of these 

characteristics through programing and the use of an extensive amount of art both audio and visual 

(all the needed credits can be found in the game menu). 

 
Keywords: 

Unity, 2D, education, Object oriented programming, C#, Pixel art. 

 

DESARROLLO.  

 
Å Lluvia de ideas para realizar el videojuego resulto en un videojuego con un universo en 2D, gráficos 

estilo pixel art del genero platformer el cual se combinó con el género shooter y sidescroller. 

Å El videojuego consistirá en niveles dinámicos con escenarios dinámicos y enemigos variados 

Å Debido a la nula habilidad y conocimiento para crear arte gráfico para utilizarlo en el videojuego, 

se comenzó la búsqueda de los recursos necesarios para crear el videojuego. Estos recursos fueron 

obtenidos de páginas tales como https://www.assetstore.unity3d.com y https://opengameart.org 

Ninguno de los assets obtenidos para el videojuego tanto visuales como sonoros fueron descargados 

de manera ilegal, dichos recursos eran gratuitos o de paga (cuyo precio se ha pagado), algunos de 

estos el autor solicitaba  aparecer en los créditos del proyecto, dichos créditos se 

pueden encontrar en el menú principal del videojuego. 

Å Una vez se obtuvieron los recursos necesarios se comenzó una larga investigación y desarrollo del 

Proyecto utilizando el motor Unity3D y el editor Pyxel-Edit para cualquier Sprite que necesitara 

modificar. 

Å Después de más de dos meses el proyecto estaba casi terminado y se continuó con la fase de 

detección de errores, la mayoría de estos errores fueron reparados. 

Por último, se le agrego compatibilidad con control de Xbox 360 y Xbox One, de esa forma el jugador 

puede jugar cómodamente con un mando. 

http://www.proyectosinstitucionalesydevinculacion.com/
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He aquí la explicación de su funcionamiento y algunas capturas de pantalla del videojuego: 

 
En la Figura 1 muestra la interfaz del Menú principal, donde se observa los siguientes botones 

como es el ñPlayò iniciara el juego al presionarlo, pero primero es necesario cargar un perfil con el 

bot·n ñLoad profileò. 

 
El bot·n ñLoad profileò abrir§ otro men¼ con una pesta¶a que despliega la lista de los perfiles 

creados, el bot·n ñSelectò para seleccionar el perfil y ñBackò para regresar al men¼ principal. El 

bot·n ñLoad profileò solo puede ser presionado si ya existe un perfil, para crear un perfil es necesario 

presionar el bot·n ñCreate profileò. 

 
El bot·n ñCreate profileò abrir§ otro men¼ con una caja de texto para que el usuario ingrese el 

nombre de perfil de su preferencia, el bot·n ñCreateò para crear el perfil y el bot·n ñBackò para 

regresar al menú principal. 

 
El cuarto botón del menú principal es ñExitò con el que cierra la aplicaci·n. 

El quinto bot·n es ñCreditsò el cual abre otro men¼ que muestra mi labor en este proyecto y todos 

los créditos al contenido usado en este juego el cual el autor requería que se le diera créditos. Y el 

bot·n ñBackò para regresar al men¼ principal. 

 
Cuando se selecciona un perfil y se le da clic a Play el juego iniciara desde el nivel en el que el 

jugador con ese perfil se quedó y se mostrara el mismo score que tenía. 
 

 

Figura 1 Menú principal. 

  

http://www.proyectosinstitucionalesydevinculacion.com/
mailto:proyectos.i.v@hotmail.com


Año V, No. 09, Enero-Junio 2017 

ISSN: 2448-6906 

www.proyectosinstitucionalesydevinculacion.com 

proyectos.i.v@hotmail.com 
15 

 
 

 
 

En la Figura 2 muestra la interfaz Menú load profile donde se observa los siguientes botones 

como es el ñSelectò para seleccionar el perfil y ñBackò para regresar al men¼ principal. 

 

Figura 2 Menú Load Profile 

 

 
En la Figura 3 muestra la interfaz Menú créditos donde se observan todos los créditos necesarios 

para este juego. 

 

Figura 3 Menú Créditos. 
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En la Figura 4 muestra la interfaz Menú pausa donde se observan los siguientes botones como el: 

ñResumeò para continuar el juego, ñMain men¼ò para regresar al menú principal, ñQuit Gameò para 

cerrar la aplicación 

 

Figura 4 Pausa. 

 
En la Figura 5 muestra la interfaz Menú game over donde se observan los siguientes 

botones como el: ñRestart Levelò para reiniciar el nivel, ñMain men¼ò para regresar al men¼ 

principal, ñQuit Gameò para cerrar la aplicaci·n. 

 

Figura 5 Menú Game Over. 
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En la Figura 6 muestra la interfaz Pantalla de carga la cual se mostrara cada vez que el jugador comienza 

un nuevo nivel, el escenario se cargara, mostrara el progreso y al terminar la pantalla de carga se cerrara una 

vez que el usuario presione cualquier botón. 
 

 

Figura 6 Pantalla de carga. 

 
En la Figura 7 muestra la Interfaz de usuario esta interfaz es tipo GUI, sirve para darle información 

al jugador sobre la ñcantidad de vidaò del personaje principal, mostrara que arma principal tiene, 

que arma secundaria tiene, la munición de cada una de dichas armas y el puntaje total del jugador. 
 

 

Figura 7 GUI del jugador. 

  

http://www.proyectosinstitucionalesydevinculacion.com/
mailto:proyectos.i.v@hotmail.com

























































