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La gamificacion ha surgido como una estrategia innovadora dentro de la
educacion basica, especialmente frente a los métodos tradicionales centrados
en la repeticion y la memorizacién. Este enfoque, basado en el uso de los
elementos del juego como puntos, niveles, misiones y recompensas, busca
aumentar la motivacion y participacion del estudiantado. Diversas
investigaciones sefialan que el rendimiento académico estd estrechamente
relacionado con la motivacion, el esfuerzo, la concentracion y la capacidad de
transferir aprendizajes a situaciones reales. En el contexto de Santo Domingo,
se realiz6 un estudio cuantitativo con 34 estudiantes de octavo afio, aplicando
una estrategia gamificada y evaluando la percepcion y resultados académicos
obtenidos. Los datos recolectados mediante una encuesta y el analisis de
calificaciones muestran que la mayoria de los estudiantes se sienten mas
motivados, participan con mayor interés y disfrutan mas de las clases
gamificadas. Asimismo, la gamificacion mejoréd la comprension, la
concentraciéon y las calificaciones, permitiendo que muchos discentes
transfieran los conocimientos a su vida cotidiana. Aunque una minoria ain
presenta dificultades de comprension o aplicacion; los resultados evidenciaron
que la gamificacion impacta positivamente en el rendimiento académico y
favorece un aprendizaje dindmico, significativo e inclusivo.

Keywords:

Gamification
Motivation

Academic performance
Participation
Meaningful learning

ABSTRACT

Gamification has emerged as an innovative strategy in basic education,
especially compared to traditional methods focused on repetition and
memorization. This approach, based on the use of game elements such as
points, levels, missions, and rewards, seeks to increase student motivation and
participation. Various studies indicate that academic performance is closely
related to motivation, effort, concentration, and the ability to transfer learning
to real-life situations. In Santo Domingo, a quasi-experimental study was
conducted with 34 eighth-grade students, applying a gamified strategy and
evaluating their perceptions and academic results. The data, collected through
a survey and grade analysis, show that most students felt more motivated,
participated with greater interest, and enjoyed the gamified classes more.
Furthermore, gamification improved comprehension, effort, concentration,
and grades, enabling many students to transfer their knowledge to their daily
lives. Although a minority still have difficulties understanding or applying it,
the results show that gamification has a positive impact on academic
performance and promotes dynamic, meaningful, and inclusive learning.
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INTRODUCCION

Por muchos afios, la educacion mantuvo estilos marcados por la tradicion, en donde la repeticion, la
memorizacion y la trascripcion ocupaban un lugar esencial en el proceso de ensefianza- aprendizaje. Sin
embargo, a partir del siglo XIX, en paises como Inglaterra, Francia, Suiza y Polonia, surgié una corriente
llamada “Escuela Nueva” que incorpord métodos y técnicas de estudio centrados en €l o la estudiante se
convierten en el eje del proceso educativo, mientras que el profesor asumia el rol de facilitador. El proposito
inicial fue preparar a los discentes para la vida segun su contexto social, alcanzando el perfil de salida
planteado por el Estado (Corredor, 2023).
Seglin el Ministerio de Educacion y Cultura (MINEDUC, 2016), el perfil de salida del bachiller ecuatoriano
es el conjunto de competencias, habilidades, conocimientos, actitudes y valores que los discentes deben
desarrollar a lo largo de la Educacion General Basica y el Bachillerato, es decir, los y las estudiantes saben,
saben hacer y son capaces de ser, con el fin de integrarse de manera responsable en la sociedad como
ciudadanos (Tenesaca, Garcés, Gualpa y Santacruz, 2023).
Los estandares de calidad educativa cada dia exigen mucha mas diversidad y alcanza niveles mayores de
exigencia pedagogica con la intension de cubrir todas las necesidades manifestadas segun los diferentes
tipos de inteligencia que se presentan en las nuevas generaciones. Por consiguiente, frente a la demanda
educativa de la actualidad, nace la gamificacion que no es mds que “una adaptacion del
inglés gamification que se desaconseja por ser un hibrido formado a partir del inglés game (‘juego’) y
resultar”. (Real Academia Espafiola, s/p) entonces, la gamificacion se refiere a ensefiar utilizando el juego
como herramienta de aprendizaje. Flores y Fernandez (2021), afirman que “utiliza los elementos del juego
para desarrollar unos contenidos curriculares concretos dentro de un contexto, que incluye tareas y
actividades adaptadas a la dinamica del juego para conseguir los objetivos educativos planteados, y no la
simple diversion”. (p. 384)
Asimismo, los autores mencionan que con la gamificacion se aumenta el uso de los videojuegos, asociando
la diversion con la motivacion, incentivando un cambio de comportamiento en los jugadores. Por ende, la
gamificacion trata de lograr una permutacion en el aprendizaje y mejorar el rendimiento académico, el
mismo que esta directamente relacionado con la motivacion, es decir, a mayor motivacion, mayor
rendimiento académico (Flores y Fernandez, 2021)
Tomando en cuenta la gran cantidad de herramientas tecnologicas que existen en la actualidad como:
Tablet, celulares, computadoras de mesa, laptos, entre otras; se han creado diversas aplicaciones como
Duolingo, plataformas como Google Classroom y programas como "Ecuador Habla Inglés", y tomando en
cuenta que en la actualidad los nifios, nifias y jovenes conocen el uso de la tecnologia mejor que los adultos,
es conveniente aprovechar esta ventaja para mejorar el proceso de enseflanza-aprendizaje (Molinero y
Chavez, 2020).
Eluso del juego ligado a la tecnologia ayuda a que el aprendizaje se torne mas ameno y poco usual, captando
la atencion del estudiantado y provocando en ellos y ellas el deseo de investigar y auto prepararse en los
temas que llaman su atencion, logrando asi aprendizaje significativo. Mallitasig y Freire afirman que:
El proceso de aprendizaje puede tornarse aburrido y monotono para el estudiante, lo que provoca
desinterés por aprender. Por ello, en un entorno en constante cambios y evolucion tecnologica, es
importante transformar el rol de los docentes, estudiantes y padres de familia en el arte de ensefiar
y aprender. (2020, p.3)
De la misma manera, dentro de la gamificacion se encuentran varios elementos basicos que se desmembran
tres categorias jerarquicas, las cuales son las siguientes: dinamica, que incluye la narrativa, emociones,
restricciones, progresion, las relaciones sociales, entre otras; mecanicas, como desafios, suerte,
cooperacion, feedback, recompensas, recursos, transacciones y mas; por ultimo, componentes, como
avatares, logros, emblemas, misiones, combates, regalos, puntos, niveles, tableros, equipos y otros (Flores
y Fernandez, 2021).
En cuanto al rendimiento académico, considerado como variable dependiente, este se sustenta en diversos
indicadores. Segun Artunduaga (2024), la comprension constituye una parte esencial del proceso de
evaluacion, siendo analizada a partir de los resultados reflejados en las calificaciones. Por su parte, Aguilar,
Mejia, Morocho y Velasco (2025) sefialan que el esfuerzo y los habitos de estudio inciden de manera directa
en el rendimiento académico. Asimismo, Salamanca (2022) destaca que la concentracion y la atencion son
habilidades fundamentales dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje. Merino (2024) enfatiza que todos
los indicadores mencionados carecen de eficacia si no existe un compromiso total con el proceso educativo.
Finalmente, Alvarez (2025) plantea que la transferencia del aprendizaje desempefia un papel esencial en la
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adquisicion de conocimientos, en estrecha relacion con el compromiso y los demas indicadores del
rendimiento académico.
El Ministerio de Educacion y Cultura considera que uno de los objetivos fundamentales de la educacion
actual es estimular tanto en docentes como en estudiantes la utilizacion de video juegos y la gamificacion
como herramienta dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje (MINEDUC, 2021), con la finalidad de
motivar a los estudiantes a aprender mientras se divierten y asi considerar a la educaciéon como algo
interesante ¢ innovador y no salir de la educacion tradicional donde se recepta el aprendizaje por medio de
la memorizacion. Los tltimos afios, se ha considerado la gamificacion como una estrategia pedagogica
efectiva para mejorar la motivacion, el compromiso y el rendimiento académico de los discentes. Por
consiguiente, la gamificacion incrementa la motivacion intrinseca y extrinseca, dado que incrementa
elementos como insignias, recompensas, narrativa, retos y retroalimentacion inmediata. Segiin Prieto,
Goémez y Said (2022), estos componentes aumentan significativamente la participacion del estudiante, su
disposicion al aprendizaje activo.
Asimismo, se ha demostrado que las clases lidicas mejoran el rendimiento académico y el aprendizaje
profundo. Navarro, Pérez Y Femia (2021) sostienen que las puntuaciones, niveles y recompensas permiten
al discente visualizar su progreso y comprender la relacion entre esfuerzo y logro académico. Kapp (2012,
citado en Navarro, Pérez y Femia, 2021) considera que es desafortunado el pensar que los estudiantes
visualicen a la gamificacion como una practica basada en puntos y reconocimiento, dejando a un lado la
conexion emocional y cognitiva, lo que fomenta la resolucion de problemas, el pensamiento critico y la
colaboracion, competencias fundamentales en la educacion contemporanea.
De la misma manera, Sanchez (2022) menciona que la gamificacion contribuye a dinamizar ambientes
educativos por medio del juego, no solamente de forma virtual, sino también presencial y entorno a una
clase, tomando en cuenta que la dindmica aplicada puede producirse dentro del aula de clases o fuera de
esta, segun la necesidad que demande la aplicacion de esta herramienta ludica que trastorna la educacion
tradicional tal y como se la ha conocido durante todos los afios pasados. Ramoén (2025) sostiene que el uso
de nuevas tecnologias, estrategias y metodologias va mas alld del uso de un aparato tecnologico. Toda
estrategia metodologica que infiere motivacion y dinamismo involucrada en el juego ayuda a mejorar la
captacion de conceptos y temas nuevos de forma facil y sencilla, haciendo que el estudiante adquiera la
capacidad de aprender mientras disfruta en el proceso.
Por otro lado, Saez (2025) afirma que la relevancia social del uso de la gamificacion en la educacion motiva
y moviliza a las personas fomentando la inclusion social; Valenzuela (2021) menciona que la gamificacion
promueve no solo el aprendizaje, sino compromiso, motivaciéon y responsabilidad social. Fernandez,
Ordofiez, Vergara y Gomez (2020) sostienen que la gamificacion no solo ayuda a desarrollar competencias
académicas, sino también sociales que son importantes para la convivencia y la ciudadania. Por ultimo,
Toala, Fernandez, Roblez y Pozo (2025), opinan que fortalece habilidades socioemocionales (empatia,
trabajo en equipo, comunicacion), promoviendo el bienestar emocional y la convivencia.
Partiendo del analisis del marco teodrico elaborado con relacion a la gamificacion y su influencia en el
rendimiento académico, se plantea la siguiente pregunta de investigacion: ;De qué manera influye la
gamificacion en el rendimiento académico de los estudiantes de educacion basica? Por consiguiente, el
objetivo general es analizar el impacto de la gamificacion en el rendimiento académico de los estudiantes
de educacion basica. Mientras que, los objetivos especificos a alcanzarse son:

e Implementar una estrategia gamificada en el aula basada en recompensas y desafios progresivos

e Identificar la percepcion de los y las discentes respecto a la gamificacion.
Por otro lado, surge la hipotesis que afirma que la utilizacion de la gamificacion en el proceso de ensenanza-

aprendizaje mejora el rendimiento académico por medio de la motivacion.

MATERIALES Y METODOS

El presente estudio se desarrolld bajo un disefio cuantitativo, dado que, segun Hernandez, Fernandez y
Baptista (2014), se caracteriza por recolectar informacion en forma numérica con el propdsito de comprobar
hipotesis. Este tipo de disefio emplea la medicion y el analisis estadistico para identificar tendencias,
establecer relaciones entre variables y validar teorias. Ademas, sigue un proceso ordenado y objetivo que
permite que los resultados puedan ser replicados y generalizados a una poblacion mas amplia.

Asimismo, se adoptd un enfoque cuantitativo, ya que los resultados se obtuvieron a partir de datos
estadisticos con el propdsito de comprobar la hipdtesis. En este sentido, Hernandez, Fernandez y Baptista
(2006, p.5, citados en Huaman, Trevifio y Medina) sostienen que “usa la recoleccion de datos para probar
hipotesis con base en la medicion numérica y el andlisis estadistico, para establecer patrones de
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comportamiento y probar teorias” (2022, p.22). Este enfoque permitird medir las dos variables
(gamificacion y rendimiento académico) y determinar su relacion segln las frecuencias y porcentajes
obtenidos. La técnica de recoleccion de datos sera la encuesta, utilizando un cuestionario estructurado como
instrumento. El estudio tendra un disefio de corte transversal, ya que los datos se recolectaran en un tinico
momento del tiempo.

El tipo de investigacion adoptado fue correlacional-descriptivo, puesto que el estudio busca identificar y
describir la relacion existente entre las variables en analisis. La muestra estuvo conformada por 34
estudiantes de octavo aflo de Educacion General Bésica, con edades comprendidas entre 12 y 15 afios,
pertenecientes a la Unidad Educativa Procer Manuel Quiroga del cantén Santo Domingo.

Recogida y analisis de resultados

Los datos se recogieron por medio de una encuesta de percepcion sobre la gamificacion disefiada; se tomo
en cuenta el registro de calificaciones de Matematica de una clase que ha cambiado la ensefianza tradicional
por el uso de tecnologias.

RESULTADOS

La encuesta fue disefiada con el proposito de medir las dos variables establecidas, orientadas a través de
sus respectivos indicadores. A continuacion, se presenta el detalle de cada item del instrumento, junto con
los resultados obtenidos y la interpretacion correspondiente que permitio elaborar las conclusiones.

Variable Independiente: Gamificacion
Indicadores: Motivacion, Participacion, Desafios, Retroalimentacion, Disfrute

1.Motivacion

JLas actividades con puntos o niveles me animan a seguir aprendiendo?

De los 34 estudiantes, 32 (94,11%) manifestaron que siempre se sienten motivados al ganar niveles y puntos
por responder correctamente e interactuar en el juego educativo planteado, mientras que 2 indicaron que a
veces se sienten incentivados, demostrando que la motivacion de los y las discentes esta centrada en la
percepcion de éxito, lo cual afirma la hipdtesis de que la implementacion de estrategias de gamificacion
aumenta la motivacion y mejora el rendimiento académico.

2. Participacion

JLas actividades con puntos o niveles me animan a seguir aprendiendo?

De los 34 estudiantes, 29 (85,30%) manifestaron que cada vez que ganan puntos se sienten motivados a
continuar participando en las actividades gamificadas, por ende, aprenden de forma mas sencilla. Mientras
que 4 discentes (11,8%) indicaron que casi nunca toman en cuenta los puntos obtenidos, mostrando poco
interés a seguir aprendiendo, 1 estudiante (2,9%) respondié que nunca se ha sentido emocionado por
conseguir puntos dentro del juego pedagogico. Los resultados muestran que la mayoria del grupo responde
afirmativamente a los estimulos de la gamificacion, fortaleciendo la hipétesis de que el uso de recompensas
fortalece el deseo de aprender.

3. Desafio

JLos retos y las misiones me ayudan a superarme sin rendirme?

De los 34 discentes, 32 (94,1%) respondieron que siempre se sienten estimulados frente a nuevos retos o
misiones, al punto de desear completar cada desafio e iniciar el siguiente con mas motivacion que el
anterior; en contraste, 2 (5,9%) mencionaron que no les llama la atencion este tipo de actividades. Estos
resultados respaldan la hipotesis de que los elementos de retos y logros incrementan la motivacion y el
compromiso académico de los y las discentes.

4. Retroalimentacion

JLos puntos e insignias me muestran claramente si estoy mejorando o empeorando?

Todos los estudiantes (100%) mencionan que los puntos obtenidos dentro del juego pedagogico son un
indicador de su progreso académico, dado que les permite reconocer si estan mejorando o empeorando. El
sistema de puntuacion cumple la funcion de retroalimentacion, promoviendo la autorregulacion del
aprendizaje y fortaleciendo la motivacion en los y las estudiantes. Este resultado denota que la gamificacion

estimula el interés y favorece la autoconciencia del proceso de aprendizaje.
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5. Disfrute

¢La gamificacién me parece mas divertida que las clases normales?

De los 34 estudiantes, todos respondieron que las clases gamificadas son mas divertidas y mas faciles de
entender que las tradicionales. Dando como resultado que la gamificacion acata de mayor forma la atencion
de los discentes que la escuela antigua, en donde el docente utiliza como metodologia la repeticion y la
memorizacion.

Variable dependiente: Rendimiento Académico
Indicadores: Comprension, Resultados, Esfuerzo, Concentracion, Transferencia.

1.Comprension

;Después de participar en una clase gamificada, puedo explicar el tema con mis palabras?

De los 34 estudiantes encuestados, 31 (91%) manifestaron que es mas facil explicar un tema luego de haber
participado en una clase gamificada que en una tradicional dado que, esta metodologia mejora la
comprension, 2 estudiantes (6%) afirmaron que. aunque la clase gamificada es mas amena, aun les resulta
un poco dificil comprenderla, mientras que 1 alumno (3%) respondi6 que le es indiferente. Por consiguiente,
la gamificacion favorece la comprension y la asimilacion de contenidos por parte de los docentes, siendo
que la mayoria manifesto sentirse mas capaz de explicar un tema después de participar en una clase de este
tipo.

2. Resultados (Calificaciones)

;Han mejorado mis calificaciones desde que existen recompensas por la resolucion de ejercicios?
De los 34 estudiantes encuestados, 30 (88%) respondieron que sus calificaciones han mejorado de manera
significativa desde que la clase pas6 de un enfoque tradicional a uno gamificado, 3 alumnos (9%)
mencionaron que, a pesar de que sus notas son mejores, su comprension no es del todo clara. Por ultimo, 1
discente (3%) afirm6 que no ha percibido cambios en sus calificaciones, a pesar de que la metodologia de
ensefianza ha cambiado. Por ende, a pesar de que un numero significativo de estudiantes afirman que las
actividades gamificadas mejoran su aprendizaje, dando como resultado la mejora de sus calificaciones, es
necesario complementar estas estrategias con actividades que fortalezcan la comprension y el pensamiento
critico.

3. Esfuerzo (Habitos)

,Me esfuerzo mas por completar tareas cuando suman puntos?

Los 34 estudiantes que participaron en la encuesta respondieron que se esfuerzan mas cuando saben que al
culminar una tarea obtendran puntos adicionales. Lo que denota que a mayor motivacion existe mayor
esfuerzo, reforzando la importancia de los incentivos dentro del proceso de aprendizaje.

4. Concentracién (Compromiso)

.Me concentro mas durante la clase gamificada?

Entre los estudiantes encuestados (34), solo 2 manifestaron que les es indiferente, los defias afirmaron que
las actividades ludicas de la clase gamificada han logrado captar su atencion, lo que ha aumentado su
compromiso en aprender. Esto demuestra que la gamificacion no solo capta la atencion, sino que también
fortalece la inclusion participativa del estudiante en su proceso de aprendizaje.

5. Transferencia/Aplicacion

,Puedo resolver problemas reales con lo aprendido en la clase gamificada?

Un 90% de los encuestados (30 estudiantes), afirmé poner en practica lo aprendido durante actividades de
la vida diaria, mientras que los demads reconocieron que aun no sabrian como aplicarlo. Lo que significa
que la mayoria de ellos estudiantes han logrado transferir los conocimientos adquiridos en las actividades
que diariamente realizan en el contexto donde se encuentran, sin embargo, una minoria requiere mayor
acompaiamiento para desarrollar la capacidad de asimilar lo aprendido en clase con su contexto real.

Los resultados y discusion de un articulo deben ser presentados de manera clara y organizada, basandose
en los datos recolectados y los analisis realizados durante el estudio. En primer lugar, los resultados deben
ser expuestos de manera objetiva y concisa, utilizando tablas, graficos y estadisticas, cuando sea apropiado,
para destacar los hallazgos principales. Posteriormente, en la seccion de discusion, los resultados deben
interpretarse a la luz de la literatura existente, destacando similitudes, diferencias e implicaciones para la
teoria y la practica. También se deben abordar las limitaciones del estudio y sugerir posibles direcciones
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para futuras investigaciones. Es crucial que tanto los resultados como la discusion se basen en evidencia
solida y que contribuyan de manera significativa al avance del conocimiento sobre el tema tratado.

DISCUSION

Seglin las conclusiones obtenidas después de la aplicacion de la encuesta a los 34 estudiantes de Santo
Domingo, se evidencia un impacto positivo de la gamificacion hacia el rendimiento académico, el uso de
las herramientas tecnologicas facilita la motivacion, concentracion y el aumento en las calificaciones
(Molinero y Chavez, 2019). De la misma manera, Molinero y Chavez (2019) afirman que la gamificacion
genera un entorno dindmico que favorece la inclusion activa en las actividades escolares dirigiendo la clase
a un aprendizaje significativo, dindmico y estimulante, que busca estrategias complementarias orientadas a
mejorar la concentracion, la participacion y el aprendizaje.

El impacto positivo de la gamificacion en la motivacion, la particion y el rendimiento académico de los
discentes, esto coincide con lo planteado por Merino (2024) quien afirma que la motivacion y el
compromiso académico son ejes fundamentales en el desarrollo del aprendizaje significativo al generar una
implicacion emocional y cognitiva que fortalece el rendimiento académico. Asimismo, se comprobo que la
gamificacion fortalece los factores asociados al proceso evaluativo y amplia la facultad de entender los
contenidos e implementa la asimilacion de informacion integrando a los discentes en el conocimiento desde
la practica. Por ende, fortalece la comprension y mejora las calificaciones de los estudiantes (Artunduaga,
2024).

Por consiguiente, Salamanca (2022) mencionan la importancia de estimular y mantener la atencion de los
estudiantes, con la finalidad de que absorban la mayor cantidad de informacion posible mientras disfrutan
del momento educativo; de esta manera, se favorece la recepcion del conocimiento y reducen los olvidos y
distracciones causados por la falta de concentracion. De la misma manera, los habitos de estudio
constituyen un eje importante en el ambito educativo, dado que fomenta en los discentes esfuerzo, la
constancia y la dedicacion, factores vinculados al rendimiento académico, lo que dard como resultado no
solo mejores calificaciones, sino también la comprension y la aplicacion practica de diferentes contenidos
en la vida diaria.

CONCLUSION

En base a los resultados obtenidos en la encuesta planteada desde la perspectiva de las variables
independiente (gamificacion) y dependiente (rendimiento académico), se evidencia un impacto positivo en
la motivacion, participacion, disfrute y compromiso, dentro del aula, generando un entorno dindmico y
estimulante, que favorece la implicacion activa del estudiante en el proceso de ensefianza-aprendizaje. De
la misma manera, se comprobo que la gamificacion incide directamente en el rendimiento académico, dado
que, fortalece la comprension, eleva las calificaciones, mejora los habitos de estudio, incrementa la
concentracion y facilita la transferencia de conocimientos en ambitos reales, promoviendo la adquisicion
de competencias cognitivas, actitudinales y aplicativas. Aunque no se puede desestimar que una minoria de
discentes aun presenta dificultades para aplicar y comprender los contenidos mediante actividades
gamificadas, lo que determina la necesidad de disefiar estrategias complementarias orientadas a incrementar
la concentracion, fomentar la participacion dentro de clases y fortalecer el aprendizaje significativo de todos
los estudiantes.
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