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Resumen

El presente articulo tiene como objetivo analizar la influencia de la gamificacion en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, enfocdndose en el rendimiento académico y los niveles de motivacion de
estudiantes de educacion basica. Se desarroll6 una investigacion bajo un enfoque mixto con disefio
cuasiexperimental, aplicando mediciones de pretest y postest a una muestra de 60 estudiantes de
sexto grado (divididos equitativamente en grupo control y experimental) en la ciudad de Loja. Para
la recoleccién de datos se emplearon pruebas de rendimiento, la Escala de Motivacion Educativa
y diarios de campo, utilizando la plataforma ClassDojo para la intervencion lddica. Los resultados
cuantitativos demostraron un incremento estadisticamente significativo en el rendimiento
académico del grupo experimental (M=8.75) en comparacion con el grupo control (M=6.80),
ademas de una marcada transicion desde la amotivacion hacia una alta motivacion intrinseca.
Desde el andlisis cualitativo, se evidencid que la gamificacion redefinié positivamente el concepto
de fracaso, reduciendo la ansiedad ante el error y fomentando la resiliencia y el trabajo
colaborativo. Se concluye que la gamificacion, cuando es guiada por una clara intencionalidad
pedagogica, constituye una estrategia altamente efectiva que transforma el rol del estudiante,

propiciando un aprendizaje activo, profundo y socioemocionalmente sano.

Palabras clave: Gamificacion; Educacion Bésica; Motivacion Intrinseca; Rendimiento

Académico; Innovacién Educativa; Ensefianza-Aprendizaje
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Abstract

This article aims to analyze the influence of gamification on the teaching-learning process, focusing
on the academic performance and motivation levels of basic education students. A mixed-methods
research approach with a quasi-experimental design was developed, applying pre-test and post-test
measurements to a sample of 60 sixth-grade students (equally divided into control and experimental
groups) in the city of Loja. Data collection involved academic performance tests, the Educational
Motivation Scale, and field diaries, utilizing the ClassDojo platform for the play-based
intervention. Quantitative results demonstrated a statistically significant increase in the academic
performance of the experimental group (M=8.75M=8.75) compared to the control group
(M=6.80M=6.80), alongside a marked transition from amotivation to high intrinsic motivation.
From the qualitative analysis, it became evident that gamification positively redefined the concept
of failure, reducing anxiety about making mistakes and fostering resilience and collaborative work.
It is concluded that gamification, when guided by clear pedagogical intentionality, constitutes a
highly effective strategy that transforms the student's role, promoting active, deep, and socio-

emotionally healthy learning.

Keywords: Gamification; Basic Education; Intrinsic Motivation; Academic Performance;

Educational Innovation; Teaching-Learning
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Introduccion

La gamificacion se ha posicionado como una estrategia innovadora y altamente efectiva en el
ambito educativo contemporaneo, especialmente en la educacion bésica. Se define como el uso de
elementos y mecanicas de disefio de juegos en contextos no ludicos con el fin de involucrar a los
usuarios y resolver problemas (Deterding et al., 2011). En el proceso de ensefianza-aprendizaje,
esto significa transformar el aula tradicional en un entorno dinamico donde los estudiantes de
primaria y secundaria interactan con los contenidos académicos de una manera mucho mas
atractiva, utilizando la curiosidad natural y el instinto ludico que caracteriza a estas edades de

desarrollo.

Uno de los impactos mas significativos de la gamificacion es el incremento notable en la
motivacion y el compromiso de los estudiantes. Al incorporar elementos como puntos, insignias,
niveles y tablas de clasificacion, los educadores logran estimular tanto la motivacion extrinseca
como la intrinseca (Hamari et al., 2014). Los estudiantes de educacién basica, que a menudo
pueden sentirse desconectados de los métodos de ensefianza memoristicos, encuentran en estos
incentivos una razon para participar activamente. Esta participacion se traduce en un mayor tiempo

de dedicacion a las tareas escolares y en una actitud proactiva hacia el aprendizaje.

Desde una perspectiva cognitiva, la gamificacion facilita una mejor retencién del conocimiento y
el desarrollo de habilidades complejas de resolucion de problemas. Kapp (2012) argumenta que los
sistemas ludicos bien disefiados promueven el pensamiento critico y permiten a los estudiantes
experimentar las consecuencias de sus decisiones en un entorno controlado. Al enfrentarse a
"misiones” o "desafios" en lugar de simples examenes tradicionales, los alumnos procesan la
informacién de manera mas profunda, conectando los conceptos abstractos con situaciones

practicas e interactivas que favorecen la memoria a largo plazo (Paix&o y Cordeiro, 2021).

Ademas de los beneficios cognitivos, esta metodologia tiene una fuerte influencia en el desarrollo
emocional y social de los nifios. Los entornos gamificados suelen fomentar la colaboracion
mediante el trabajo en equipo para alcanzar metas comunes, lo que mejora las habilidades
comunicativas y la empatia entre comparieros (Werbach y Hunter, 2023). Asimismo, estos sistemas

redisefian el concepto del “fracaso”, transformandolo en una oportunidad de retroalimentacion
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inmediata y un paso necesario para el progreso (reiniciar el nivel), reduciendo asi la frustracion y

la ansiedad que a menudo experimentan los estudiantes en su etapa formativa.

Sin embargo, la implementacion de la gamificacion en el aula no esta exenta de desafios y debe
planificarse con rigor. Werbach y Hunter (2015) advierten que no basta con afiadir recompensas
superficiales a las actividades educativas; la estrategia debe estar profundamente alineada con los
objetivos pedagdgicos del curriculo de educacién basica. Si la gamificacion se reduce Unicamente
a la acumulacién de puntos sin un proposito de aprendizaje claro, se corre el riesgo de generar una
motivacion efimera que desaparece una vez que se retira el estimulo externo, perdiendo su valor

formativo (Shpakova et al., 2017).

En este contexto, el rol del docente experimenta una transformacion fundamental, pasando de ser
un mero transmisor de conocimientos a un disefiador de experiencias de aprendizaje y un facilitador
constante (Kapp, 2012c). El maestro debe observar las dindmicas del juego, ajustar los niveles de
dificultad para mantener a los estudiantes en un estado de "flujo” donde el reto se equilibra
adecuadamente con las habilidades del alumno y garantizar que la competencia entre pares sea sana
e inclusiva (Shpakova et al., 2017). La tecnologia y los juegos sirven como herramientas, pero es

el criterio pedagdgico y la mediacion del docente lo que garantiza el éxito del proceso.

La influencia de la gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje en la educacion bésica es
profundamente positiva cuando se aplica con intencionalidad pedagogica (Rice, 2012). Al mejorar
la motivacion, reducir el miedo al error, potenciar la retencion de conocimientos y fomentar
habilidades sociales, esta metodologia ofrece una respuesta integral a las necesidades de las nuevas
generaciones. Para que su impacto sea duradero, es imperativo que las instituciones educativas
sigan capacitando a los educadores en el disefio de experiencias lidicas que pongan el desarrollo

integral del estudiante, y no solo la diversion, en el centro de la experiencia escolar.
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‘Material y métodos

Disefio de la investigacion

La presente investigacion se enmarca bajo un enfoque mixto (cuantitativo y cualitativo), secuencial
y explicativo (Creswell y Plano Clark, 2017). Se utilizé un disefio cuasiexperimental con un grupo
de control y un grupo experimental, aplicando mediciones de pretest y postest (Hernandez-
Sampieri et al., 2014). Este disefio permite evaluar de manera objetiva la influencia de la
gamificacion en el rendimiento académico y la motivacion, complementandose con observaciones

cualitativas para comprender la experiencia emocional y social de los estudiantes.
Participantes

La poblacion de estudio estuvo conformada por estudiantes de educacion basica de una institucion
educativa de la ciudad de Loja. La muestra se seleccioné mediante un muestreo no probabilistico
por conveniencia, constando de un total de 60 estudiantes del sexto grado, con edades
comprendidas entre los 11 y 12 afios. Los estudiantes fueron divididos en dos grupos intactos: el
Grupo Experimental (n=30), que recibid la instruccion bajo una metodologia gamificada, y el
Grupo Control (n=30), que continué con una metodologia de ensefianza tradicional (clases

magistrales y resolucion de guias impresas).
Materiales e instrumentos
Para la recoleccion de datos se emplearon los siguientes instrumentos, validados previamente:

1. Prueba de Rendimiento Académico (Pretest y Postest): Evaluaciones estandarizadas de
opcidn multiple y resolucion de problemas, disefiadas de acuerdo con el curriculo oficial

para medir la asimilacion y retencién de los contenidos académicos.

2. Escala de Motivacion Educativa (EME): Se adapt6 el cuestionario de Motivacion
Situacional (Guay et al., 2000) utilizando una escala tipo Likert de 5 puntos, para medir los
niveles de motivacion intrinseca, motivacion extrinseca y amotivacion antes y después de

la intervencion.
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3. Plataforma/Entorno Gamificado: Se utiliz6 la plataforma educativa ClassDojo,
configurada con elementos de juego descritos por Gomez (2014), tales como: avatares,
sistema de puntos por participacion y colaboracion, insignias de logros y misiones

semanales.

4. Diario de Campo: Instrumento cualitativo utilizado por el docente-investigador para
registrar las interacciones sociales, la gestion de la frustracion ante el error y las dindmicas

de colaboracion durante las sesiones (Kapp, 2012a).

Procedimiento
La investigacion se desarroll6 durante un periodo de 8 semanas, estructurada en tres fases

fundamentales:

o Fase | (Diagnostico): Se aplico el pretest de rendimiento académico y el cuestionario de
motivacién a ambos grupos para establecer una linea base y garantizar la equivalencia

inicial de la muestra.

e Fase Il (Intervencién): EI Grupo Experimental desarrollé las unidades didacticas
utilizando la estrategia gamificada. Las actividades se estructuraron como "misiones”,
donde el error permitia "reiniciar el nivel" para fomentar la retroalimentacion formativa. El
Grupo Control abord6 los mismos contenidos y objetivos curriculares, pero mediante
metodologias tradicionales.

o Fase Il (Evaluacion): Al finalizar el periodo de intervencion, se aplico el postest de
rendimiento y nuevamente la escala de motivacién a ambos grupos. Adicionalmente, se
realizaron entrevistas semiestructuradas a una submuestra de 10 estudiantes del grupo

experimental para profundizar en su experiencia.
Anélisis de datos

El analisis cuantitativo se realiz6 mediante el software estadistico SPSS (versién 28). Se aplicé la
prueba estadistica t de Student para muestras independientes (comparacion entre grupos) y para
muestras relacionadas (comparacion pretest-postest intra-grupo), tras comprobar la normalidad de

los datos mediante la prueba de Shapiro-Wilk (p>0.05). Para los datos cualitativos procedentes de
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los diarios de campo y entrevistas, se utilizd un analisis tematico (Braun y Clarke, 2006) que
permitio codificar y categorizar las respuestas relacionadas con la colaboracion, la empatia y la

percepcion del fracaso.
Resultados

1. Andlisis del Rendimiento Académico

Para evaluar la asimilacion de los contenidos, se compararon las calificaciones obtenidas en el
pretest y el postest (escala del 0 al 10) tanto en el grupo control como en el experimental. Se
comprobo la normalidad de los datos (Shapiro-Wilk, p>0.05p>0.05), lo que justificé el uso de

pruebas paramétricas.

Tabla 1. Comparativa del rendimiento académico entre el Grupo Control y el Grupo Experimental

Grupo Pretest (Media Postest (Media Incremento Valor p (intra-
+ DE) + DE) (Media) grupo)
Control (n=30) 6.45+1.12 6.80 £ 1.05 +0.35 0.125
Experimental (n=30) 6.38£1.15 8.75+0.85 +2.37 <0.001*

Nota: DE = Desviacion Estandar. () Diferencia estadisticamente significativa con p<0.05.*

Analisis de la Tabla 1: Los resultados del pretest indican que ambos grupos partieron de un nivel
de conocimientos similar (6.45 en el control y 6.38 en el experimental), sin diferencias
estadisticamente significativas al inicio de la intervencion (p=0.812). Sin embargo, tras las 8
semanas de estudio, el grupo experimental que trabajé bajo la metodologia gamificada mostré una
mejora sustancial, alcanzando una media de 8.75 en el postest. La prueba t de Student para muestras
independientes confirmd que la diferencia en el rendimiento final entre ambos grupos es
estadisticamente significativa (p<0.001). Mientras que el grupo control tuvo una mejora marginal

(+0.35 puntos) propia del avance natural de las clases, el grupo experimental evidencié un
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incremento notable (+2.37 puntos), lo que sugiere que las dinamicas ludicas favorecieron una

mayor retencion y comprension de los contenidos.
2. Analisis de la Motivacion Educativa

Los niveles de motivacion se midieron a través de una escala Likert de 5 puntos (1 = Totalmente
en desacuerdo, 5 = Totalmente de acuerdo). La Tabla 2 muestra la evolucidn de las tres dimensiones

principales evaluadas en el grupo experimental antes y después de usar la plataforma ClassDojo.

Tabla 2. Evolucion de los niveles de motivacion en el Grupo Experimental (n=30)

Dimension Motivacional ~ Pretest (Media + DE) Postest (Media £ DE) Valor p (t-Student)

Motivacion Intrinseca 2.95+0.82 4,60 +£0.45 < 0.001*
Motivacion Extrinseca 3.30+£0.75 415+ 0.60 < 0.001*
Amotivacion (Desinterés) 2.80£0.90 1.35+0.40 <0.001*

Nota: () Diferencia estadisticamente significativa con p<0.05.*

Anélisis de la Tabla 2: La implementacion de la gamificacion transformé significativamente la
disposicion de los estudiantes hacia el aprendizaje. EI cambio mas destacable se observa en
la Motivacién Intrinseca, que pasé de una media de 2.95 a 4.60, indicando que los alumnos
comenzaron a disfrutar las actividades por el mero hecho de realizarlas y superar los retos.
Asimismo, la Amotivacion (falta de interés o propoésito) se redujo drasticamente de 2.80 a 1.35.
Aunqgue la motivacion extrinseca (impulsada por puntos e insignias) también aumento, el alza en
la motivacion intrinseca demuestra que el juego no solo generd interés por la recompensa, sino un

compromiso genuino con el proceso de aprendizaje.
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3. Resultados Cualitativos: Experiencia Social y Emocional

El analisis tematico realizado a partir de las notas del Diario de Campo y las entrevistas
semiestructuradas (n=10) arrojé dos categorias principales que explican el impacto de la

gamificacion mas alla de los nimeros:

o Redefinicion del fracaso (Resiliencia): Las observaciones en el aula mostraron que los
estudiantes del grupo experimental redujeron sus niveles de ansiedad al cometer errores.
En la metodologia tradicional, una respuesta incorrecta generaba frustracién; en el entorno
gamificado, los alumnos adoptaron la mentalidad de "reiniciar el nivel”. Un estudiante de
11 afios comentd en la entrevista: "Cuando me equivoco en una mision no me asusto como
en los examenes, solo reviso qué hice mal y lo intento otra vez para no perder los puntos

del equipo” (Estudiante 4).

e Colaboracibn 'y cohesiébn grupal: EI uso de recompensas colectivas
en ClassDojo foment6 la empatia. El diario de campo registr6 multiples instancias donde
los estudiantes méas aventajados ayudaban espontaneamente a sus compafieros para lograr
que todo el equipo consiguiera la insignia semanal. La competitividad se mantuvo en

niveles sanos, orientandose hacia superar los retos del juego y no a perjudicar a los pares.
Discusion

Los hallazgos de esta investigacion confirman empiricamente que la gamificacion ejerce una
influencia altamente positiva en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes de
educacién basica, reflejandose de manera directa en su rendimiento académico. El incremento
significativo de las calificaciones en el grupo experimental, en claro contraste con el avance
marginal del grupo control, respalda la premisa de Kapp (2012) y Paixdo y Cordeiro (2021)
respecto a que los sistemas ludicos bien disefiados promueven una asimilacion mas profunda de
los contenidos. Al transformar las tareas tradicionales en "misiones” interactivas mediante la
plataforma ClassDojo, los estudiantes lograron conectar los conceptos tedricos con situaciones
practicas, lo que facilit6 la retencion del conocimiento a largo plazo y demostré que esta estrategia

trasciende el mero entretenimiento para consolidarse como una herramienta cognitiva robusta.
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En cuanto a la dimension motivacional, los datos revelan un desplazamiento crucial desde la
amotivacion hacia una consolidada motivacion intrinseca, alinedndose con las observaciones de
Hamari et al. (2014). Aunque los elementos extrinsecos —como los puntos, avatares y las
insignias— sirvieron como el gancho inicial para captar la atencion de los estudiantes, fue el disefio
progresivo de los retos lo que sostuvo su interés a lo largo de las ocho semanas. Esto es
fundamental, ya que, como advirtieron Werbach y Hunter (2015), depender Unicamente de
recompensas superficiales corre el riesgo de generar un estimulo efimero. En este estudio, la
motivacion intrinseca superd a la extrinseca en el postest, evidenciando que los alumnos terminaron
involucrandose en las actividades por la satisfaccién misma de superar los desafios intelectuales,

mas que por la acumulacion de premios externos.

Mas alla de las métricas cuantitativas, el analisis cualitativo aporta una perspectiva invaluable sobre
el impacto socioemocional de la gamificacion, particularmente en la redefinicion del concepto de
fracaso. Tal como lo sugieren Werbach y Hunter (2023), el entorno gamificado logré transformar
el error —tradicionalmente penalizado y fuente de gran ansiedad en la etapa escolar— en una
oportunidad natural e inmediata de retroalimentacion bajo la l6gica de "reiniciar el nivel". Esta
desestigmatizacion fomenté una notable resiliencia académica; los estudiantes mostraron mayor
disposicion a intentar resolver problemas complejos sin el temor paralizante a equivocarse.
Paralelamente, las dindmicas de equipo consolidaron la cohesion grupal y la empatia, propiciando
un aprendizaje donde la competitividad se canaliz6 de manera sana hacia la superacion de metas

comunes.

Es imperativo reconocer que el éxito de esta intervencion no radica exclusivamente en el uso de la
tecnologia o de las mecénicas de juego en si, sino en la intencionalidad pedagogica que las guio.
Coincidiendo con Shpakova et al. (2017) y Kapp (2012c), este estudio evidencia que el docente
debe asumir un rol activo como disefiador de experiencias de aprendizaje, monitoreando
constantemente el nivel de dificultad para mantener a los estudiantes en un estado de "flujo”
adecuado a sus capacidades. La gamificacion no es una solucién automatica, sino una metodologia
que exige rigor, planificacidén y un seguimiento continuo para evitar que pierda su valor formativo.
Estos resultados subrayan la necesidad de que las instituciones educativas capaciten a sus maestros

en el disefio de entornos ludicos que prioricen el desarrollo integral y significativo del estudiante.
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Conclusiones

En conclusion, la presente investigacion demuestra de manera contundente que la gamificacion
ejerce una influencia altamente positiva y estadisticamente significativa en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de los estudiantes de educacion basica. La contrastacion de los resultados
cuantitativos entre el grupo experimental y el grupo control evidencié que la integracion
sistematica de dindmicas ludicas en el aula no solo es factible, sino que constituye una estrategia
pedagogica superior a los métodos expositivos tradicionales, traduciéndose en una mejora

sustancial del rendimiento académico general.

En segundo lugar, se concluye que la gamificacion es una herramienta excepcionalmente eficaz
para transformar la disposicion psicoldgica del estudiante hacia el estudio, logrando una transicion
exitosa desde la amotivacion hacia una sélida motivacion intrinseca. Si bien los elementos
extrinsecos, como la acumulacién de puntos y la obtencién de insignias, actuaron como
catalizadores iniciales para captar la atencion, el disefio estructurado y progresivo de los retos
permitio que los alumnos terminaran involucrandose en el proceso por el placer de aprender y

superar obstaculos, garantizando un compromiso genuino.

Desde una perspectiva cognitiva, la implementacion de un entorno gamificado facilita una
asimilacion mas profunda y duradera de los contenidos curriculares. Al sustituir las tareas
mecanicas y memoristicas por "misiones"” interactivas y contextualizadas, los estudiantes logran
conectar la teoria con la préactica de forma inmediata. Esta participacion activa fomenta el
pensamiento critico y la resolucion de problemas, lo que explica la notable capacidad de retencién
y aplicacion de conocimientos demostrada por el grupo experimental en las evaluaciones

posteriores a la intervencion.

Uno de los hallazgos cualitativos mas relevantes de este estudio es el impacto socioemocional
positivo que tiene la gamificacion al redefinir el concepto de fracaso dentro del aula. La logica
ludica de "reiniciar un nivel" despoja al error de su carga punitiva y estigmatizante, reduciendo
drasticamente la ansiedad escolar y el miedo a la evaluacion. En consecuencia, los estudiantes
desarrollan una mayor resiliencia académica, atreviéndose a participar activamente e interpretando

las equivocaciones como pasos formativos y necesarios hacia el dominio del conocimiento.
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Asimismo, se concluye que los entornos gamificados, cuando son disefiados con un enfoque de
equipo, potencian significativamente las habilidades sociales y la cohesion grupal de los
estudiantes de educacion basica. La basqueda de metas comunes y la obtencion de recompensas
colectivas estimularon el apoyo mutuo, la empatia y la tutoria entre pares de manera espontanea.
La competitividad se mantuvo en un marco netamente saludable, donde el objetivo a vencer era el
desafio propuesto por el juego y no el compafiero de clase, mejorando de forma integral el clima

de convivencia escolar.

Se reafirma que el éxito de la gamificacion recae ineludiblemente en la intencionalidad pedagdgica
y en la transformacién del rol docente, quien pasa de ser un transmisor de informacién a un
disefiador estratégico de experiencias de aprendizaje. Las plataformas tecnolégicas y las mecanicas
de juego carecen de valor educativo sostenido si no estan estrictamente alineadas con los objetivos
del curriculo. Por ello, resulta imperativo que las instituciones educativas promuevan la
capacitacioén continua de sus docentes en metodologias activas, asegurando que el propoésito

formativo prime siempre sobre el mero entretenimiento.
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