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Libro con No de Afiliación 663) www.celibro.org.ec.
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Resumen: Introducción: El problema planteado se centró en la ne-
cesidad de determinar si la incorporación de elementos de juego en
el entorno educativo podrı́a mejorar el compromiso y los resultados
académicos de los estudiantes. Objetivo: El objetivo general de esta
investigación fue evaluar el impacto de la gamificación en el rendi-
miento académico y la motivación de los estudiantes de educación
básica superior. Metodologı́a: La metodologı́a utilizada incluyó un
estudio descriptivo y correlacional, mediante la aplicación de una
encuesta pre y otra post aplicación a 30 estudiantes, que evaluó sus
percepciones sobre la gamificación, su rendimiento académico y su
motivación. Los datos fueron analizados utilizando el coeficiente
de correlación de Spearman para identificar relaciones significativas
entre las variables. Resultados: La principal conclusión de la correla-
ción reveló una relación muy fuerte y positiva entre la gamificación
y el rendimiento académico, con un coeficiente de 0.937, y entre la
gamificación y la motivación del estudiante, con un coeficiente de
0.863. Esto sugiere que la implementación de estrategias de gami-
ficación en el aula no solo mejora el rendimiento académico, sino
que también incrementa significativamente la motivación de los es-
tudiantes, lo que a su vez contribuye a mejores resultados educativos.
Estos hallazgos respaldan la integración de la gamificación como
una herramienta efectiva en el proceso educativo. Conclusiones: La
gamificación genera un alto impacto motivacional en el estudiante y
genera un alza en el rendimiento académico, debido a la interacción
y las recompensas que se utilizaron les permitió un alto interés en
el aprendizaje. Se debe tener en cuenta que debe llevar el diseño,
planificación equilibrada de forma contextualizada. Área de estudio
general: Educación Área de estudio especı́fica: Entorno digital. Tipo
de estudio: Artı́culo original.

Keywords: Gami-
fication, academic
performance, stu-
dent motivation,
basic education. .

Abstract: Introduction: The problem raised focused on the need to
determine whether the incorporation of game elements in the educa-
tional environment could improve student engagement and academic
outcomes. Objective: The overall objective of this research was to
evaluate the impact of gamification on the academic performance
and motivation of higher basic education students. Methodology:
The methodology used included descriptive and correlational study,
through the application of a pre- and post-application survey to 30
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students, which evaluated their perceptions about gamification, their
academic performance, and their motivation. The data were analy-
zed using Spearman’s correlation coefficient to identify significant
relationships between the variables. Results: The main conclusion of
the correlation revealed a strong and positive relationship between
gamification and academic performance, with a coefficient of 0.937,
and between gamification and student motivation, with a coefficient
of 0.863. This suggests that the implementation of gamification stra-
tegies in the classroom not only improves academic performance, but
also significantly increases student motivation, which in turn con-
tributes to better educational outcomes. These findings support the
integration of gamification as an effective tool in the educational pro-
cess. Conclusions: Gamification generates a high motivational impact
on the student and generates an increase in academic performance,
due to the interaction and rewards that were used that allowed them a
high interest in learning. It should be noted that the design and plan-
ning must be balanced in a contextualized way. General study area:
Education Specific study area: Digital environment. Type of study:
Original article.

1. Introducción

La gamificación, entendida como la incor-
poración de elementos de juego en contex-
tos no lúdicos, ha emergido en las últimas
décadas como una estrategia innovadora pa-
ra mejorar el rendimiento académico y la
motivación de los estudiantes (Adhiatma et
al., 2021; Priyaadharshini et al., 2020). La
aplicación de técnicas de gamificación en el
ámbito educativo ha generado un crecien-
te interés entre investigadores y educado-
res, particularmente en Latinoamérica, don-
de se busca constantemente mejorar la ca-
lidad educativa y combatir altos ı́ndices de
deserción escolar (Martı́nez et al., 2021; Sa-
lamanca & Sánchez, 2021).

Los primeros estudios sobre gamificación y
su impacto en la educación se remontan a
finales de la década de 2000 y principios de
2010, cuando la tecnologı́a comenzó a inte-
grarse más plenamente en las aulas (Durán,
2021). Estos estudios iniciales se centraron
en la identificación de los elementos de jue-
go que podı́an ser más efectivos, tales como
los sistemas de puntos, recompensas, y des-
afı́os, y cómo podı́an aplicarse para captar
el interés de los estudiantes y fomentar una
participación en el proceso de aprendizaje
(Aguiar-Castillo et al., 2021). En América
Latina, las investigaciones se enfocaron en
contextos especı́ficos, considerando las par-
ticularidades culturales y socioeconómicas
de la región, lo que permitió un análisis más
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profundo y contextualizado de los efectos de
la gamificación (Pozo & Villao, 2023).

El rendimiento académico, una de las va-
riables clave en este estudio, se refiere a la
medida en que los estudiantes logran los ob-
jetivos educativos establecidos. Este rendi-
miento puede evaluarse a través de califi-
caciones, exámenes estandarizados, y otros
indicadores de éxito académico (Rojas &
Aravena, 2023). Estudios previos han de-
mostrado que la gamificación puede tener un
impacto positivo en el rendimiento académi-
co al aumentar la participación y el com-
promiso de los estudiantes con el conteni-
do educativo (Sánchez, 2021; Ayala, 2021).
Sin embargo, también es importante consi-
derar que el éxito de estas intervenciones
puede variar según el diseño de las activi-
dades gamificadas y el contexto en el que se
implementen (Bermón et al., 2021).

La motivación, otra variable fundamen-
tal, se divide generalmente en motiva-
ción intrı́nseca y extrı́nseca. La motivación
intrı́nseca se refiere al impulso interno pa-
ra realizar una actividad por el mero pla-
cer y satisfacción que esta brinda, mientras
que la motivación extrı́nseca implica reali-
zar una actividad para obtener una recom-
pensa o evitar un castigo externo (Alrawahi
et al., 2020). La gamificación busca princi-
palmente aumentar la motivación intrı́nseca
de los estudiantes al hacer el aprendizaje
más atractivo y gratificante. En el contexto
latinoamericano, diversos estudios han ana-
lizado cómo la gamificación puede transfor-
mar la percepción del aprendizaje, especial-
mente en poblaciones estudiantiles con altos

niveles de desmotivación y deserción (Rojas
& Valencia, 2021).

En Latinoamérica, los estudios sobre gami-
ficación en la educación básica superior han
mostrado resultados variados. Algunos es-
tudios, como los realizados en México y
Colombia, han encontrado mejoras signifi-
cativas en el rendimiento académico y la
motivación de los estudiantes (Gutiérrez et
al., 2023; Marı́n et al., 2020). Por ejemplo,
investigaciones en México han demostra-
do que el uso de plataformas gamificadas
en matemáticas y ciencias puede mejorar
las habilidades y conocimientos de los es-
tudiantes, al tiempo que incrementa su in-
terés por estas materias (Jamaluddin et al.,
2020). En Colombia, la incorporación de
juegos educativos ha mostrado efectos posi-
tivos no solo en el rendimiento académico,
sino también en el desarrollo de habilida-
des socioemocionales y de trabajo en equipo
(Salamanca & Sánchez, 2021).

El objetivo principal de este estudio es anali-
zar el impacto de la gamificación en el rendi-
miento académico y la motivación de los es-
tudiantes de educación básica superior en un
contexto latinoamericano. Para lograr este
objetivo, se proponen los siguientes objeti-
vos especı́ficos: (1) Identificar los elementos
de gamificación más efectivos para mejorar
el rendimiento académico, (2) Evaluar el ni-
vel de motivación de los estudiantes antes
y después de la implementación de estra-
tegias gamificadas, (3) Analizar la relación
entre la motivación intrı́nseca y extrı́nseca
y el rendimiento académico, y (4) Proponer
recomendaciones para la integración efecti-
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va de la gamificación en el currı́culo escolar.

La metodologı́a propuesta para este estudio
es de tipo correlacional, dado que se busca
examinar la relación entre la gamificación
(variable independiente) y el rendimiento
académico y la motivación de los estudian-
tes (variables dependientes) (Adhiatma et
al., 2021). Para llevar a cabo esta investi-
gación, se utilizarán métodos cuantitativos,
se emplearán cuestionarios para medir el ni-
vel de motivación y el rendimiento académi-
co de los estudiantes antes y después de la
implementación de estrategias gamificadas
(Gutiérrez et al., 2023). Además, se reco-
pilarán datos de rendimiento académico a
través de calificaciones y pruebas estandari-
zadas.

La gamificación se presenta como una es-
trategia prometedora para mejorar el rendi-
miento académico y la motivación de los
estudiantes de educación básica superior en
Latinoamérica (Botero et al., 2017). Sin em-
bargo, es fundamental que su implementa-
ción se realice de manera cuidadosa y con-
textualizada, considerando las particularida-
des del entorno educativo y las necesidades
especı́ficas de los estudiantes (Iquise & Ri-
vera, 2020). A través de una investigación
rigurosa y bien diseñada, este estudio busca
contribuir al conocimiento existente sobre
la gamificación en la educación y ofrecer
recomendaciones prácticas para su aplica-
ción efectiva en las aulas latinoamericanas
(Pachacama, 2023).

1.0.1 Revisión de la literatura

Dichev & Dicheva (2017) en su investiga-
ción menciona que diversos estudios han ex-
plorado su impacto en aspectos clave como
el rendimiento académico y la motivación
estudiantil, evidenciando que la gamifica-
ción puede fomentar un aprendizaje más ac-
tivo, colaborativo y significativo. Sin embar-
go, la literatura también señala que su efec-
tividad está condicionada por factores como
el diseño de las actividades gamificadas, la
naturaleza de los contenidos académicos y
las caracterı́sticas de los estudiantes, el uso
de la gamificación como estrategia educa-
tiva ha ganado atención significativa en los
últimos años, especialmente en el contexto
de la educación básica superior.

a. Gamificación

La gamificación es el uso de elemen-
tos y principios de diseño de juegos
en contextos no lúdicos para motivar
y aumentar la participación de las per-
sonas (Adhiatma et al., 2021). En el
ámbito educativo, la gamificación se
ha convertido en una estrategia inno-
vadora para hacer que el aprendizaje
sea más atractivo y efectivo (Chytas et
al., 2021). Los elementos de gamifi-
cación incluyen puntos, niveles, insig-
nias, tablas de clasificación, desafı́os,
recompensas y retroalimentación in-
mediata (Aguiar-Castillo et al., 2021).
Estos componentes buscan aprovechar
la naturaleza competitiva y el deseo de
logro de los estudiantes para fomen-
tar una mayor participación y compro-
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miso con el contenido académico (Pri-
yaadharshini et al., 2020).

El concepto de gamificación en la edu-
cación se basa en la teorı́a del com-
portamiento operante de Skinner, que
destaca la importancia del refuerzo po-
sitivo en el aprendizaje. La gamifica-
ción intenta incrementar la motivación
intrı́nseca al hacer que las actividades
de aprendizaje sean más interesantes y
gratificantes, y la motivación extrı́nse-
ca al proporcionar recompensas tangi-
bles por el logro de objetivos especı́fi-
cos (Varannai et al., 2017).

b. Rendimiento académico

El rendimiento académico es una me-
dida del grado en que los estudiantes
logran los objetivos educativos estable-
cidos (Wang et al., 2021). Se evalúa
tı́picamente a través de calificaciones,
exámenes estandarizados, y otros indi-
cadores de éxito escolar (Gutiérrez et
al., 2023). El rendimiento académico
es un indicador clave de la efectividad
de los métodos de enseñanza y del pro-
greso de los estudiantes en su proce-
so de aprendizaje (Pachacama, 2023).
Diversos factores pueden influir en el
rendimiento académico, incluyendo la
calidad de la instrucción, los recursos
disponibles, el entorno escolar, y las
caracterı́sticas individuales de los es-
tudiantes, como su motivación y habi-
lidades cognitivas (Rojas & Aravena,
2023).

La investigación sobre el impacto
de la gamificación en el rendimiento

académico sugiere que la incorpora-
ción de elementos de juego en la educa-
ción puede mejorar significativamente
el aprendizaje de los estudiantes (Pozo
& Villao, 2023). Estudios han demos-
trado que la gamificación puede ayudar
a los estudiantes a retener información
de manera más efectiva a compren-
der conceptos complejos, y a aplicar
conocimientos en situaciones prácticas
(Durán, 2021; Sánchez, 2021; Bermón
et al., 2021; Martı́nez et al., 2021; Sala-
manca & Sánchez, 2021; Ayala, 2021).
Sin embargo, el éxito de la gamifica-
ción depende en gran medida del di-
seño de las actividades y de la manera
en que se integran en el currı́culo.

c. Motivación

La motivación es un proceso interno
que incita, dirige y mantiene el com-
portamiento hacia la consecución de
metas. En el contexto educativo, la mo-
tivación de los estudiantes es un fac-
tor crı́tico que influye en su compro-
miso con el aprendizaje y su desem-
peño académico. La motivación pue-
de ser intrı́nseca, cuando los estudian-
tes están impulsados por el interés y el
disfrute de la actividad en sı́ misma, o
extrı́nseca, cuando están motivados por
recompensas externas o la evitación de
castigos (Alrawahi et al., 2020).

La teorı́a de la autodeterminación su-
giere que la motivación intrı́nseca es
más eficaz para el aprendizaje a largo
plazo, ya que los estudiantes están más
comprometidos y disfrutan del pro-
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Esta revista está protegida bajo una licencia Creative Commons en la 4.0
International. Copia de la licencia:
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
”” ””
Evolución Página 90- 110



ISSN: 2602-8085
Vol. 9 No. 2, pp. 85 – 110, abril - junio 2025
Revista Multidisciplinar
Artı́culo Original

ceso de aprendizaje. La gamificación
busca incrementar tanto la motivación
intrı́nseca como la extrı́nseca al hacer
que las actividades educativas sean más
atractivas y gratificantes. Al proporcio-
nar retroalimentación inmediata y re-
compensas, la gamificación puede au-
mentar la motivación de los estudian-
tes, lo que a su vez puede conducir a una
mejora en su rendimiento académico y
a una mayor satisfacción con el apren-
dizaje. La investigación ha demostrado
que los estudiantes que están más mo-
tivados son más propensos a perseverar
en sus estudios, a participar activamen-
te en clase y a obtener mejores resulta-
dos académicos (Ikhtiar, 2021).

En el contexto de la gamificación, es
esencial entender cómo los diferentes
tipos de motivación influyen en la par-
ticipación y el rendimiento de los es-
tudiantes. La motivación intrı́nseca es
particularmente relevante, ya que los
estudiantes que están intrı́nsecamente
motivados tienden a mostrar un mayor
interés y dedicación hacia el aprendi-
zaje, lo que resulta en un mejor des-
empeño académico. La gamificación,
al incorporar elementos lúdicos y com-
petitivos, puede transformar activida-
des educativas rutinarias en experien-
cias más emocionantes y desafiantes,
capturando el interés intrı́nseco de los
estudiantes (Jamaluddin et al., 2020).

Por otro lado, la motivación extrı́nse-
ca también juega un papel significativo
en el entorno educativo. Los elementos
de juego como recompensas, puntos y

niveles pueden servir como incentivos
externos que impulsan a los estudiantes
a esforzarse más y a participar activa-
mente en las actividades de aprendiza-
je. Estos incentivos pueden ser parti-
cularmente efectivos para los estudian-
tes que inicialmente carecen de motiva-
ción intrı́nseca, ayudándolos a desarro-
llar un hábito de estudio y un sentido de
logro que, con el tiempo, podrı́a con-
vertirse en una motivación más interna
y sostenida (Rojas & Valencia, 2021).

La literatura sugiere que un equilibrio
adecuado entre motivación intrı́nseca
y extrı́nseca es ideal para maximizar el
impacto de la gamificación en el rendi-
miento académico y la motivación de
los estudiantes. Es crucial que los di-
señadores de programas educativos ga-
mificados consideren cuidadosamente
cómo equilibrar estos tipos de motiva-
ción para mantener a los estudiantes
comprometidos y entusiasmados con
su aprendizaje. Esto implica no solo
la incorporación de elementos de jue-
go atractivos, sino también la creación
de desafı́os significativos y relevantes
que fomenten el desarrollo de habilida-
des y conocimientos de manera efectiva
(Iquise & Rivera, 2020).

La gamificación, el rendimiento
académico y la motivación son va-
riables interrelacionadas que juegan
un papel fundamental en el proceso
educativo. La gamificación ofrece una
herramienta poderosa para mejorar
la motivación de los estudiantes y,
en consecuencia, su rendimiento
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académico (Marı́n et al., 2020).
Sin embargo, para maximizar su
efectividad, es necesario un diseño
cuidadoso que considere las necesi-
dades y caracterı́sticas especı́ficas de
los estudiantes, ası́ como los objetivos
educativos. La investigación futura en
este campo debe seguir explorando
estas interacciones y desarrollando
estrategias innovadoras para integrar la
gamificación de manera efectiva en los
contextos educativos, especialmente
en regiones como Latinoamérica, don-
de se enfrentan desafı́os particulares
en la educación.

2. Metodologı́a

La investigación detallada utilizo un diseño
cuasi experimental a través de un proceso
transversal entre abril y junio del 2024, es-
ta a su vez se llevó a cabo en la Unidad
educativa fiscal “Universitario UTN”, ubi-
cada en el suburbio de la ciudad de Ibarra,
la cual cuenta con una población estudiantil
de 1,633 alumnos. El tipo de investigación
que se aplicó en el tratamiento de los datos
fue descriptivo y correlacional para contras-
tar las variables y con ello llegar a conclu-
siones contundentes. Se realizo un mues-
treo probabilı́stico en un aula especifica del
área especı́fica de ciencias sociales, en la
que participaron 30 estudiantes con edades
comprendidas entre 12 y 15 años, formado
por 18 mujeres y 12 varones. El proceso de
investigación fue aprobado mediante el con-
sentimiento de los padres de familia, asegu-
rando el anonimato y la confidencialidad de
las fuentes, respetando ası́ la privacidad de

los participantes.

El método de recolección de datos fue con
una encuesta estructurada, la cual se validó
utilizando el coeficiente Alfa de Cronbach,
obteniendo un valor de 0,912, lo que indi-
ca alta confiabilidad. El cuestionario incluyó
11 preguntas sobre el uso de la gamificación
y su influencia en el rendimiento académico
y la motivación, todas medidas con una es-
cala de Likert de 5 puntos. Se aplicó luego
del perı́odo del cuasi experimento.

El análisis de los datos recolectados se
realizó mediante técnicas estadı́sticas des-
criptivas e inferenciales. Se utilizó el soft-
ware estadı́stico SPSS para calcular medidas
de tendencia central y dispersión, ası́ como
para realizar pruebas de correlación que per-
mitan determinar la relación entre el uso de
la gamificación y las variables dependien-
tes de rendimiento académico y motivación.
Esta metodologı́a proporcionará una visión
clara y cuantificable del impacto de la gami-
ficación en el contexto educativo estudiado.
El aula seleccionada fue una en la que el
investigador ya impartı́a clases, lo que fa-
cilitó la implementación de las estrategias.
Durante el estudio, los estudiantes interac-
tuaron con el contenido de ciencias sociales
de manera gamificada, con la finalidad de
observar cómo esta metodologı́a influencia-
ba tanto su rendimiento académico como su
motivación hacia el aprendizaje.

El cuasiexperimento se aplicó en un aula
de 30 alumnos sin gamificación durante un
mes, y el mismo docente a la misma aula
durante otro mes aplicó con la misma uni-
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dad las estrategias educativas apoyadas con
técnicas gamificadoras. Después se hicieron
las encuestas solamente a los que utilizaron
la gamificación para correlacionar las varia-
bles y medir el impacto de la gamificación
en el rendimiento académico y la motiva-
ción de los estudiantes de educación bási-
ca superior. La gamificación se implementó
utilizando el programa @MyClassGame se
estructuró para hacer que el aprendizaje de
los temas de ciencias fuera más atractivo
y dinámico, utilizando mecanismos de jue-
go que involucraban la obtención de puntos
por cumplir tareas, el progreso a través de
niveles y la recepción de recompensas al
alcanzar ciertos objetivos. Estos elementos
fueron clave para fomentar la participación
de los estudiantes, ya que se diseñaron pa-
ra incentivar tanto la motivación intrı́nseca
como la extrı́nseca, buscando que los estu-
diantes se sintieran más comprometidos y
entusiasmados con el proceso de aprendiza-
je.

La prueba T se realizó para evaluar si la
implementación de la gamificación tenı́a
un efecto significativo en el rendimiento
académico de los estudiantes. Esta prueba
comparó las calificaciones de los estudiantes
antes y después de la aplicación de estrate-
gias gamificadas para determinar si existı́a
una diferencia estadı́sticamente significati-
va entre ambos grupos de datos. Al realizar
la prueba T, se pudo establecer si el incre-
mento en las calificaciones, observado tras
la gamificación, era atribuible al tratamien-
to aplicado y no a una variación aleatoria.
Los resultados indicaron una diferencia sig-
nificativa, lo que respalda la efectividad de

la gamificación para mejorar el rendimiento
académico.

Este enfoque metodológico permitió obte-
ner resultados claros y cuantificables sobre
la efectividad de la gamificación en el con-
texto educativo y que la estrategia no solo
mejora el rendimiento académico de los es-
tudiantes, sino que también incrementa su
motivación para aprender.

2.1 Actividades planificadas para la reso-
lución del problema

La tabla 1 presentada describe un plan de
clases con un enfoque en la gamificación
como estrategia educativa, abarcando 16 se-
manas y diversas unidades didácticas que
cubren temas de la asignatura.

A continuación, se interpretan las diferentes
secciones de la tabla 1 y se analizan los
componentes clave de esta planificación:

a. Integración de gamificación

El plan incorpora actividades gamifi-
cadas en cada semana de enseñanza,
las cuales incluyen elementos lúdicos
y participativos que buscan motivar y
comprometer a los estudiantes. Estas
actividades varı́an desde juegos de ro-
les, simulaciones, talleres interactivos,
hasta debates y ferias culturales. La ga-
mificación se utiliza para crear un am-
biente de aprendizaje activo y dinámi-
co, incentivando la participación y la
comprensión a través de experiencias
prácticas.

b. Unidades didácticas y temas semanales
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Tabla 1: Planificación de clases gamificadas

Semana Unidad Didáctica Actividades Gamificadas Recursos Utilizados Evaluación
1 El Mundo en el Siglo

XIX
Juego de roles sobre el pensa-
miento liberal

Cuaderno de asignatu-
ra, Mapas

Evaluación de participación en
juegos de roles

2 El Mundo en el Siglo
XIX

Creación de mapas interactivos
sobre expansión territorial

Hojas Ministeriales,
Marcadores

Evaluación de mapas interacti-
vos

3 El Mundo en el Siglo
XIX

Simulación de producción in-
dustrial en la Revolución Indus-
trial

Material gráfico, Recur-
sos digitales

Análisis comparativo de pro-
ducción industrial

4 Cultura y Sociedad del
Siglo XIX

Taller sobre cambios culturales
en el siglo XIX

Material multimedia,
Textos históricos

Reflexión escrita sobre cambios
culturales

5 Segunda Revolución In-
dustrial

Debate sobre inventos y avances
tecnológicos

Cuaderno de asignatu-
ra, Pizarras

Debate evaluativo sobre avances
tecnológicos

6 Segunda Revolución In-
dustrial

Investigación sobre impacto so-
cial de la Revolución Industrial

Documentos primarios,
Recursos digitales

Informe sobre impacto social

7 Colonialismo Europeo Juego de roles sobre colonialis-
mo y resistencia

Mapas históricos, Role-
playing

Reflexión sobre ética y colonia-
lismo

8 Colonialismo Europeo Análisis de documentos históri-
cos de la colonización

Discursos históricos,
Material audiovisual

Evaluación del análisis docu-
mental

9 Diversidad Cultural y
Migraciones

Taller sobre igualdad de género
y migración

Material de debate,
Gráficos

Evaluación del taller sobre
igualdad

10 Diversidad Cultural y
Migraciones

Feria cultural sobre la diversi-
dad mundial

Presentaciones multi-
media, Música

Informe sobre diversidad cultu-
ral

11 América Latina en la
Guerra Frı́a

Simulación de la Crisis de los
Misiles

Material audiovisual,
Textos históricos

Evaluación de simulación de
crisis

12 América Latina en la
Guerra Frı́a

Debate sobre la Guerra Frı́a y
América Latina

Mapas y gráficos, Re-
cursos digitales

Evaluación de debate sobre la
Guerra Frı́a

13 Impacto de la Globali-
zación

Proyecto grupal sobre impacto
de la globalización

Estadı́sticas globales,
Material multimedia

Proyecto grupal sobre globali-
zación

14 Impacto de la Globali-
zación

Debate sobre pobreza y des-
igualdad en América Latina

Recursos gráficos, Tes-
timonios

Evaluación de debate sobre des-
igualdad

15 Derechos Humanos y
Paz

Simulación de juicios sobre de-
rechos humanos

Documentos legales,
Multimedia

Evaluación de simulación de
juicios

16 Evaluación General y
Reflexión

Evaluación mediante juegos in-
teractivos

Recursos interactivos,
Juegos en lı́nea

Evaluación general mediante
juegos interactivos

Cada semana está centrada en una
unidad temática especı́fica relacionada
con la historia, la cultura, la economı́a
y los derechos humanos. El conteni-
do abarca un amplio espectro de temas
históricos, como:

El Mundo en el Siglo XIX: in-
troducción a conceptos históricos
como el pensamiento liberal, la
expansión territorial y la Revolu-
ción Industrial.

Cultura y Sociedad del Siglo

XIX: cambios culturales impor-
tantes durante ese siglo.

Segunda Revolución Industrial:
avances tecnológicos y su impac-
to social.

Colonialismo Europeo: análisis
del colonialismo y la resistencia
contra este fenómeno.

Diversidad Cultural y Migracio-
nes: fomento de la igualdad y ce-
lebración de la diversidad cultu-
ral.
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América Latina en la Guerra Frı́a:
entendimiento del contexto polı́ti-
co y social de América Latina du-
rante la Guerra Frı́a.

Impacto de la Globalización: es-
tudio de los efectos de la globali-
zación en el mundo actual.

Derechos Humanos y Paz: discu-
sión sobre los derechos humanos
a través de simulaciones de jui-
cios.

c. Actividades gamificadas

Las actividades propuestas son varia-
das y están diseñadas para involucrar
a los estudiantes de forma creativa y
dinámica. Algunas de las actividades
destacadas son:

Juegos de roles: como en las se-
manas 1 y 7, los juegos de roles
permiten a los estudiantes adoptar
diferentes perspectivas, por ejem-
plo, sobre el pensamiento liberal
o el colonialismo, promoviendo el
entendimiento de eventos históri-
cos y éticos.

Simulaciones: utilizadas para la
producción industrial y eventos
históricos como la crisis de los
misiles, estas actividades ayudan
a los estudiantes a entender pro-
cesos complejos y sus implicacio-
nes de manera inmersiva.

Talleres y debates: los talleres (se-
manas 4 y 9) y los debates (sema-
nas 5, 12 y 14) facilitan la refle-
xión crı́tica y la argumentación,

desarrollando habilidades de co-
municación y análisis en los estu-
diantes.

Proyectos y ferias culturales: es-
tas actividades permiten la explo-
ración más profunda de temas co-
mo la diversidad cultural y el im-
pacto de la globalización, alen-
tando la colaboración y la creati-
vidad.

Juegos interactivos: en la última
semana, se utiliza una evaluación
gamificada que refuerza el apren-
dizaje a través del juego, permi-
tiendo una evaluación más relaja-
da y participativa.

d. Recursos utilizados

La planificación detalla una variedad
de recursos que respaldan las activi-
dades gamificadas, asegurando que los
estudiantes tengan las herramientas ne-
cesarias para participar de manera efec-
tiva. Algunos recursos clave incluyen:

Material multimedia y audiovi-
sual: usado en simulaciones y ta-
lleres para proporcionar contexto
visual e histórico.

Mapas y gráficos: herramientas
visuales para explicar conceptos
complejos como la expansión te-
rritorial y la guerra frı́a.

Documentos primarios y legales:
para actividades de análisis y si-
mulaciones de juicios, ayudando
a los estudiantes a trabajar con
material histórico real.
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Recursos digitales y juegos en
lı́nea: facilitan el aprendizaje in-
teractivo y permiten que las acti-
vidades gamificadas sean más ac-
cesibles y atractivas.

e. Evaluación

El enfoque de evaluación refleja la na-
turaleza gamificada del plan, donde se
utilizan diferentes métodos para eva-
luar las competencias y el aprendizaje
de los estudiantes:

Evaluación de participación: du-
rante los juegos de roles y deba-
tes, se mide la participación y el
compromiso de los estudiantes, lo
que fomenta la comunicación y el
pensamiento crı́tico.

Análisis comparativo y reflexio-
nes escritas: actividades que pro-
mueven la sı́ntesis de información
y la capacidad de análisis crı́tico,
como la comparación de produc-
ción industrial o la reflexión sobre
cambios culturales.

Informes y proyectos grupales:
los estudiantes trabajan en equi-
po para presentar proyectos sobre
temas complejos como la globa-
lización y la diversidad cultural,
promoviendo la colaboración y el
aprendizaje cooperativo..

Juegos interactivos para evalua-
ción general: la última semana se
reserva para una evaluación glo-
bal que utiliza juegos interactivos,

proporcionando una forma de re-
paso que es tanto educativa como
entretenida.

f. Enfoque de aprendizaje activo y cola-
borativo

La estructura de la planificación resalta
un claro enfoque en el aprendizaje ac-
tivo, donde los estudiantes no solo re-
ciben información, sino que participan
activamente en el proceso educativo.
Las actividades gamificadas fomentan
la colaboración, el pensamiento crı́tico
y la capacidad de resolución de pro-
blemas. Además, los estudiantes asu-
men roles y participan en simulaciones
que requieren que apliquen sus conoci-
mientos de maneras prácticas, hacien-
do que el aprendizaje sea más signifi-
cativo y memorable.

La planificación de clases detallada en
la tabla muestra un enfoque bien estruc-
turado para integrar la gamificación en
la enseñanza de temas históricos y so-
ciales. Las actividades están cuidado-
samente diseñadas para involucrar a los
estudiantes y permitirles aprender de
manera activa, utilizando recursos va-
riados para enriquecer la experiencia
educativa. El uso de juegos de roles, si-
mulaciones, talleres y debates no solo
facilita la comprensión de temas com-
plejos, sino que también fomenta habi-
lidades interpersonales clave como la
comunicación, la empatı́a y el pensa-
miento crı́tico.

Además, el enfoque en la evaluación
continua a través de actividades gamifi-
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cadas asegura que los estudiantes estén
comprometidos y motivados, mientras
que los educadores pueden medir el
progreso de manera efectiva. Esta pla-
nificación demuestra cómo la gamifica-
ción puede transformar el aprendizaje,
haciendo que sea más interactivo, di-
vertido y efectivo.

g. El enfoque pedagógico

El enfoque pedagógico de las clases
planificadas en el esquema descrito se
centra en varios principios clave que
destacan la gamificación como un me-
dio para fomentar el aprendizaje acti-
vo, colaborativo y significativo. A con-
tinuación, se detallan los aspectos pe-
dagógicos fundamentales:

h. Aprendizaje activo

El enfoque pedagógico promueve el
aprendizaje activo, en el que los estu-
diantes participan directamente en el
proceso de aprendizaje a través de acti-
vidades dinámicas y prácticas. En lugar
de ser receptores pasivos de informa-
ción, los estudiantes asumen un papel
activo, ya sea participando en juegos
de roles, simulaciones, debates, talle-
res, o creando proyectos interactivos.
Este tipo de enfoque permite a los es-
tudiantes experimentar, explorar y apli-
car conceptos en un contexto que simu-
la la realidad, haciendo que el aprendi-
zaje sea más significativo y duradero.
Por ejemplo, actividades como la si-
mulación de la producción industrial o
el juego de roles sobre el pensamiento
liberal invitan a los estudiantes a to-

mar decisiones, resolver problemas y
reflexionar sobre las consecuencias, lo
que estimula el pensamiento crı́tico y
la comprensión profunda de los temas
tratados.

3. Resultados

Esta investigación se propuso investigar el
impacto de la gamificación en el rendimien-
to académico y la motivación de estudiantes
de educación básica superior, áreas claves
para el desarrollo integral de los estudian-
tes y la mejora de los resultados educativos.
En este apartado, se presentan los resultados
obtenidos, los cuales evidencian la eficacia
de la gamificación para mejorar no solo el
rendimiento académico de los estudiantes,
sino también su motivación y compromiso
con las actividades educativas.

3.1 Análisis del contraste pre y post test

Los resultados de la tabla 2 y tabla 3 indican
una mejora notable en las calificaciones de
los estudiantes tras la implementación de la
gamificación.

Tabla 2: Calificaciones sin gamificación

Calificación Frecuencia Porcentaje
válido

Porcentaje
acumulado

7 9 30 30
8 10 33,3 63,3
9 9 30 93,3
10 2 6,7 100
Total 30 100

Antes de la gamificación, solo el 6.7 % de
los estudiantes obtuvo una calificación de
10,00, mientras que después de la interven-
ción, esta cifra aumentó a 36.7 %. Además,
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las calificaciones inferiores a 8,00 desapa-
recieron por completo.

Tabla 3: Calificaciones con gamificación

Calificación Frecuencia Porcentaje
válido

Porcentaje
acumulado

8 5 16,7 16,7
9 11 36,7 53,3
9,5 3 10 63,3
10 11 36,7 100
Total 30 100

Estos hallazgos en la tabla 2 y tabla 3 sugie-
ren que la gamificación puede tener un im-
pacto positivo significativo en el rendimien-
to académico de los estudiantes, incremen-
tando no solo el número de calificaciones al-
tas sino también mejorando la distribución
general de las calificaciones hacia los ran-
gos superiores. Esto respalda la hipótesis de
que la gamificación, al hacer el aprendizaje
más atractivo y motivador, puede contribuir
a mejorar el rendimiento académico. Pero
¿Que mencionan los estadı́sticos ante esta
primera evidencia?

Tabla 4: Resultados estadı́sticos

N Media Desviación Desv.
Error
promedio

Previo al
proceso
de Gami-
ficación

30 8,1333 0,9371 0,17109

Posterior
al proceso
de gamifi-
cación

30 9,25 0,71619 0,13076

Los resultados estadı́sticos en la tabla 4 in-
dican que la gamificación ha tenido un im-
pacto positivo significativo en el rendimien-
to académico de los estudiantes. La media
de las calificaciones aumentó considerable-
mente, y la menor desviación estándar y del

error promedio sugieren que las calificacio-
nes son más consistentemente altas después
de la intervención. Estos datos respaldan la
hipótesis de que la gamificación puede me-
jorar tanto el rendimiento promedio como la
estabilidad del rendimiento académico entre
los estudiantes.

3.2 Prueba T

La tabla 5 presenta los resultados de la prue-
ba T para una muestra, que se utilizó para
evaluar la significancia de las calificaciones
antes y después de la implementación de la
gamificación comparadas con un valor de
prueba de 0.

Tabla 5: Prueba T para una muestra

Valor de prueba = 0

t gl Sig.
(bilate-
ral)

Diferencia
de me-
dias

95 % de inter-
valo de confian-
za de la diferen-
cia
Inferior Superior

Previo
al pro-
ceso de
Gamifi-
cación

47,538 29 0 8,13333 7,7834 8,4833

Posterior
al pro-
ceso de
gamifi-
cación

70,741 29 0 9,25 8,9826 9,5174

Los resultados de la prueba T para una
muestra presentados en la tabla 5 muestran
una comparación significativa entre las cali-
ficaciones de los estudiantes antes y después
de la implementación de la gamificación. En
la fase previa al proceso de gamificación, el
valor t es de 47.538, con 29 grados de liber-
tad (gl) y un nivel de significancia bilateral
de 0.000. Este valor de significancia indica
que la diferencia observada entre las califi-
caciones previas a la gamificación y un valor

”” ””
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de prueba de 0 es extremadamente significa-
tiva. La diferencia de medias es de 8.13333,
con un intervalo de confianza del 95 % que
varı́a entre 7.7834 y 8.4833, lo que sugiere
una media alta antes de la gamificación.

Tras la implementación de la gamificación,
el valor t aumenta notablemente a 70.741,
lo que indica un cambio considerable. De
nuevo, el nivel de significancia bilateral es
0.000, lo que confirma que la diferencia en-
tre las calificaciones posteriores a la gamifi-
cación y un valor de prueba de 0 es altamen-
te significativa. En esta etapa, la diferencia
de medias se incrementa a 9.25000, con un
intervalo de confianza del 95 % que oscila
entre 8.9826 y 9.5174, lo que refleja una me-
jora clara en las calificaciones tras el proceso
de gamificación.

3.3 Principales aportes

Estos resultados sugieren que la implemen-
tación de la gamificación tuvo un impac-
to positivo significativo en el rendimiento
académico de los estudiantes. La literatura
existente, como el estudio de Adhiatma et
al. (2021), apoya estos hallazgos, destacan-
do que la gamificación puede incrementar
el rendimiento académico al hacer que los
estudiantes se involucren más activamente
en las actividades de clase. Sin embargo,
Sánchez (2021) sostiene que este efecto po-
sitivo puede depender en gran medida del
diseño de las actividades gamificadas. Aun-
que el aumento en las calificaciones es nota-
ble, este autor sugiere que si las actividades
no se adaptan a las necesidades individuales
de los estudiantes, la gamificación podrı́a no

generar resultados consistentes a largo pla-
zo.

Por otro lado Bermón et al. (2021) cuestio-
nan si estos incrementos en el rendimiento
académico reflejan una mejora genuina en
el aprendizaje o simplemente una respues-
ta a la motivación extrı́nseca creada por las
recompensas. Según ellos, el impacto de la
gamificación en el rendimiento académico
podrı́a ser temporal, y cuando los estudian-
tes se acostumbren a los estı́mulos de jue-
go, su efectividad podrı́a disminuir, un argu-
mento que se alinea con el valor más alto de
t en el post gamificación, pero que requiere
un seguimiento para confirmar su sostenibi-
lidad en el tiempo.

Además el estudio de Rojas & Valencia
(2021) sugiere que, aunque la gamificación
puede aumentar significativamente la par-
ticipación de los estudiantes sus efectos a
largo plazo sobre el rendimiento pueden de-
pender de la motivación intrı́nseca desarro-
llada durante el proceso. Según estos auto-
res, si bien los resultados estadı́sticos mues-
tran mejoras importantes, es crucial evaluar
si los estudiantes están verdaderamente mo-
tivados a aprender o si están simplemente
persiguiendo recompensas, lo cual podrı́a
influir en la estabilidad de los resultados.

La prueba T indica un aumento significa-
tivo en el rendimiento académico después
de la gamificación, lo que está respaldado
por estudios que resaltan los beneficios a
corto plazo de esta metodologı́a. Sin embar-
go, la sostenibilidad y profundidad de estos
efectos siguen siendo temas de debate en la
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literatura, donde algunos autores advierten
sobre la necesidad de ajustar las estrategias
gamificadas para mantener un impacto po-
sitivo constante a lo largo del tiempo.

3.4 Resultados y análisis descriptivos

De acuerdo con la tabla 6 los siguientes son
los análisis descriptivos de la encuesta que
se aplicó a los estudiantes, luego de terminar
el perı́odo académico en el cual, tuvieron el
contenido gamificado en el área de ciencias
sociales con el programa @MyClassGame.
La encuesta presentada analiza la percep-
ción de los estudiantes sobre el impacto de
la gamificación en su rendimiento académi-
co y motivación.

A continuación, se realiza un análisis de-
tallado de los resultados obtenidos en cada
ı́tem de esta.

a. Principales aportes descriptivos

Atractivo de los elementos de ga-
mificación: la mayorı́a de los es-
tudiantes (60 %) está de acuerdo
en que los elementos de gamifi-
cación como puntos, recompen-
sas y desafı́os son atractivos, y un
23,3 % está muy de acuerdo. So-
lo un pequeño porcentaje (6,7 %
muy en desacuerdo y 6,7 % en
desacuerdo) no encuentra estos
elementos atractivos, lo que in-
dica que la mayorı́a de los estu-
diantes percibe positivamente es-
tos elementos de gamificación.
Participación en las clases: el
66,7 % de los estudiantes está de

acuerdo en que las actividades ga-
mificadas incrementan su partici-
pación en clase, con un 13,3 %
adicional muy de acuerdo. Sin
embargo, hay un 10 % en des-
acuerdo y un 6,7 % muy en des-
acuerdo, lo que sugiere que mien-
tras la mayorı́a ve un beneficio
en términos de participación, hay
una minorı́a significativa que no
lo percibe de la misma manera.

Preferencia por clases gamifica-
das: la gamificación parece hacer
las clases más disfrutables para el
60 % de los estudiantes que están
de acuerdo y el 13,3 % que está
muy de acuerdo. No obstante, el
10 % está muy en desacuerdo y el
13,3 % en desacuerdo, señalando
que algunos estudiantes prefieren
métodos de enseñanza más tradi-
cionales.

Mejora en las calificaciones: un
46,7 % de los estudiantes está de
acuerdo en que sus calificaciones
han mejorado con la implementa-
ción de actividades gamificadas,
y un 23,3 % está muy de acuer-
do. Sin embargo, un 20 % está
en desacuerdo y un 3,3 % muy
en desacuerdo, lo que sugiere que
la percepción de la mejora en las
calificaciones es variada y no uni-
versal.

Comprensión de los temas: el
63,3 % de los estudiantes siente
que comprende mejor los temas
gracias a la gamificación, y un
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Tabla 6: Resultados de la encuesta

Pregunta de la encuesta Muy desacuerdo Desacuerdo Indistinto De acuerdo Muy de acuerdo
Considero que los elementos de gamificación
(puntos, recompensas, desafı́os) son atractivos.

6,70 % 6,70 % 3,30 % 60,00 % 23,30 %

Las actividades gamificadas me hacen participar
más en las clases.

6,70 % 10,00 % 3,30 % 66,70 % 13,30 %

Disfruto más de las clases que utilizan gamifi-
cación en comparación con las tradicionales.

10,00 % 13,30 % 3,30 % 60,00 % 13,30 %

Mis calificaciones han mejorado desde que se
implementaron las actividades gamificadas.

3,30 % 20,00 % 6,70 % 46,70 % 23,30 %

Siento que comprendo mejor los temas gracias
a la gamificación.

3,30 % 13,30 % 3,30 % 63,30 % 16,70 %

Me esfuerzo más en las tareas y proyectos cuan-
do se usan elementos de juego.

3,30 % 13,30 % 3,30 % 63,30 % 16,70 %

Me siento más motivado a aprender cuando las
clases incluyen elementos de gamificación.

3,30 % 10,00 % 3,30 % 63,30 % 20,00 %

Las recompensas en las actividades gamificadas
me animan a esforzarme más.

3,30 % 3,30 % 3,30 % 70,00 % 20,00 %

Prefiero las actividades de aprendizaje que in-
cluyen juegos y desafı́os.

3,30 % 6,70 % 3,30 % 53,30 % 33,30 %

Me siento más satisfecho con mi aprendizaje
cuando las clases son gamificadas.

3,30 % 3,30 % 3,30 % 60,00 % 30,00 %

Me siento más motivado a aprender cuando las
clases incluyen elementos de gamificación.

3,30 % 3,30 % 6,70 % 56,70 % 30,00 %

16,7 % está muy de acuerdo. Esto
indica una percepción mayorita-
ria positiva sobre la gamificación
como herramienta de aprendizaje.
Sin embargo, un 13,3 % en des-
acuerdo muestra que no todos los
estudiantes comparten esta opi-
nión.

Esfuerzo en tareas y proyectos:
la mayorı́a de los estudiantes
(63,3 % de acuerdo y 16,7 % muy
de acuerdo) se esfuerza más en
las tareas y proyectos cuando se
utilizan elementos de juego. So-
lo un 13,3 % en desacuerdo y un
3,3 % muy en desacuerdo no per-
ciben un aumento en su esfuerzo
debido a la gamificación.

Motivación para aprender: la ga-
mificación parece tener un impac-

to positivo en la motivación de
los estudiantes, con un 63,3 % de
acuerdo y un 20 % muy de acuer-
do en que se sienten más motiva-
dos a aprender cuando las clases
incluyen elementos de gamifica-
ción. Solo un 10 % está en des-
acuerdo, lo que reafirma el poten-
cial motivador de la gamificación.

Recompensas y esfuerzo: el 70 %
de los estudiantes está de acuerdo
en que las recompensas en acti-
vidades gamificadas los animan
a esforzarse más, y un 20 % está
muy de acuerdo. Este alto porcen-
taje sugiere que las recompensas
son un fuerte motivador para la
mayorı́a de los estudiantes.

Preferencia por actividades con
juegos y desafı́os: un 53,3 % de
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los estudiantes prefiere activida-
des de aprendizaje que incluyen
juegos y desafı́os, y un 33,3 %
está muy de acuerdo. Esto su-
giere una fuerte inclinación hacia
métodos de enseñanza interacti-
vos y lúdicos. Solo un 6,7 % está
en desacuerdo y un 3,3 % muy en
desacuerdo, mostrando que esta
preferencia es casi universal.

Satisfacción con el aprendizaje: el
60 % de los estudiantes está de
acuerdo y el 30 % muy de acuer-
do en que se sienten más satisfe-
chos con su aprendizaje cuando
las clases son gamificadas. Solo
un 3,3 % está en desacuerdo y otro
3,3 % muy en desacuerdo, indi-
cando una alta satisfacción gene-
ral con la gamificación.

Motivación adicional para apren-
der: el 56,7 % de los estudiantes
está de acuerdo y el 30 % muy
de acuerdo en que se sienten más
motivados a aprender con la in-
clusión de elementos de gamifica-
ción en las clases. Este es otro in-
dicador positivo del impacto mo-
tivacional de la gamificación, con
solo un 3,3 % en desacuerdo y un
3,3 % muy en desacuerdo.

Los resultados de la encuesta indican que la
mayorı́a de los estudiantes perciben la gami-
ficación como un factor positivo que mejo-
ra tanto su rendimiento académico como su
motivación para aprender. La mayor parte
de los encuestados encuentra los elementos

de gamificación atractivos y considera que
estos incrementan su participación y esfuer-
zo en las actividades académicas. Además,
una significativa mayorı́a reporta una mejo-
ra en la comprensión de los temas y en sus
calificaciones.

No obstante, existe un grupo minoritario de
estudiantes que no percibe estos beneficios,
lo cual es importante considerar para futuras
investigaciones y para ajustar las estrategias
de gamificación de manera que puedan ser
inclusivas y efectivas para todos los estu-
diantes. En general, estos resultados respal-
dan el uso de la gamificación en la educa-
ción básica superior como una herramienta
eficaz para aumentar la motivación y poten-
cialmente mejorar el rendimiento académi-
co de los estudiantes.

3.5 Análisis correlacional

De acuerdo con la tabla 7 el análisis de las
correlaciones entre la gamificación, el rendi-
miento académico y la motivación del estu-
diante, basado en los coeficientes de corre-
lación de Spearman, revela importantes aso-
ciaciones que proporcionan una visión de-
tallada del impacto de la gamificación en el
contexto educativo. La tabla muestra los co-
eficientes de correlación de Spearman, sus
significancias bilaterales y el número de ca-
sos (N) que es 30 para cada par de variables
analizadas.

En primer lugar, se observa una correlación
muy alta y positiva entre la gamificación y el
rendimiento académico, con un coeficiente
de correlación de 0.937 y una significancia
bilaterial de 0.000. Esta fuerte correlación
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Tabla 7: Prueba T para una muestra

Correlaciones de Spearman Gamificación Rendimiento
Académico

Motivación del estu-
diante

Gamificación Coeficiente de co-
rrelación

100,00 % ,937** ,863**

Sig. (bilateral) . 0,00 % 0,00 %
N 3000,00 % 3000,00 % 3000,00 %

Rendimiento
Académico

Coeficiente de co-
rrelación

,937** 100,00 % ,828**

Sig. (bilateral) 0,00 % 0,00 %
N 3000,00 % 3000,00 % 3000,00 %

Motivación del estu-
diante

Coeficiente de co-
rrelación

,863** ,828** 100,00 %

Sig. (bilateral) 0,00 % 0,00 %
N 3000,00 % 3000,00 % 3000,00 %

sugiere que a medida que aumenta la im-
plementación de elementos gamificados en
el entorno educativo, se observa un incre-
mento notable en el rendimiento académico
de los estudiantes. La alta significancia (p
¡0.01) indica que esta correlación no es pro-
ducto del azar, sino que es estadı́sticamente
significativa, reforzando la hipótesis de que
la gamificación puede tener un efecto po-
sitivo sustancial en las calificaciones y el
desempeño académico.

De manera similar, la relación entre la gami-
ficación y la motivación del estudiante tam-
bién es fuerte, con un coeficiente de correla-
ción de 0.863 y una significancia bilaterial
de 0.000. Esta correlación sugiere que los
estudiantes se sienten más motivados cuan-
do se utilizan estrategias de gamificación
en sus actividades de aprendizaje. La mo-
tivación es un factor crucial en el proceso
educativo, y esta relación positiva y signifi-
cativa sugiere que la gamificación puede ser
una herramienta efectiva para aumentar el

interés y el compromiso de los estudiantes
con sus estudios.

La correlación entre el rendimiento
académico y la motivación del estudiante es
igualmente significativa, con un coeficiente
de 0.828 y una significancia de 0.000. Esto
indica que los estudiantes que están más mo-
tivados tienden a tener un mejor rendimiento
académico. Esta relación bidireccional entre
la motivación y el rendimiento académico es
consistente con la literatura (Akdemir, 2020;
Erazo, 2018; Botero et al., 2017), existente
que sugiere que los estudiantes motivados
suelen ser más dedicados, lo que se traduce
en mejores resultados académicos.

Estos hallazgos subrayan la interconexión
entre las tres variables estudiadas: gamifica-
ción, rendimiento académico y motivación
del estudiante. La gamificación no solo está
directamente relacionada con el rendimien-
to académico, sino que también influye sig-
nificativamente en la motivación, la cual, a
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su vez, tiene un impacto positivo en el ren-
dimiento. Este ciclo positivo sugiere que la
gamificación puede ser una estrategia pode-
rosa para crear un entorno de aprendizaje
más efectivo y motivador.

Es importante destacar que todas las corre-
laciones presentadas en la tabla 7 son alta-
mente significativas (p ¡0.01), lo que pro-
porciona una fuerte evidencia de que las re-
laciones observadas no son debidas al azar.
El tamaño de la muestra (N=30) es suficien-
te para obtener resultados estadı́sticamente
significativos, aunque estudios adicionales
con muestras más grandes podrı́an ayudar a
confirmar y ampliar estos hallazgos.

El análisis de las correlaciones de Spear-
man entre la gamificación, el rendimiento
académico y la motivación del estudiante
revela que la gamificación tiene un impacto
positivo y significativo en ambos aspectos
crı́ticos del proceso educativo. Estos resul-
tados sugieren que la incorporación de ele-
mentos de juego en la educación no solo
puede mejorar las calificaciones de los es-
tudiantes, sino también aumentar su moti-
vación, creando un ambiente de aprendizaje
más dinámico y efectivo. Por lo tanto, las
instituciones educativas deberı́an considerar
seriamente la implementación de estrategias
de gamificación como parte de sus meto-
dologı́as de enseñanza para maximizar los
beneficios educativos para los estudiantes.

a. Principales aportes correlacionales

La gamificación no solo mejora el
rendimiento académico, sino que

también incrementa significativa-
mente la motivación de los estu-
diantes.

Existe una relación interconecta-
da entre las tres variables: gami-
ficación, rendimiento académico,
y motivación. La gamificación
actúa como un potenciador tanto
del rendimiento académico como
de la motivación, mientras que
una mayor motivación está aso-
ciada con un mejor desempeño
académico..

Todas las correlaciones presenta-
das son estadı́sticamente signifi-
cativas, lo que refuerza la validez
de estos resultados.

4. Discusión

Los resultados de la encuesta demuestran
que la mayorı́a de los estudiantes tiene una
percepción favorable respecto a los elemen-
tos de gamificación en sus clases. Un 60 %
de los estudiantes encuentra atractivos los
componentes gamificados como los puntos,
recompensas y desafı́os. Estos datos coinci-
den con estudios previos, como el de Adhiat-
ma et al. (2021), quienes argumentan que los
elementos de gamificación pueden captar la
atención de los estudiantes debido a su ca-
pacidad para ofrecer recompensas inmedia-
tas y retroalimentación positiva. No obstante
otros autores como Rojas & Aravena (2023),
plantean que estos elementos pueden tener
efectos a corto plazo y que el atractivo de
las recompensas tiende a disminuir con el
tiempo, especialmente cuando los estudian-
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tes ya no perciben las recompensas como
novedosas. Este contraste sugiere que, aun-
que inicialmente los elementos de gamifi-
cación son percibidos como atractivos, la
sostenibilidad de su efectividad podrı́a estar
en cuestión a largo plazo.

Un 66.7 % de los estudiantes encuestados
manifiesta que la gamificación aumenta su
participación en clase, lo cual es un hallazgo
significativo que coincide con investigacio-
nes como la de Priyaadharshini et al. (2020),
que resaltan que la gamificación puede fo-
mentar una mayor implicación en las acti-
vidades escolares. Sin embargo Botero et
al. (2017) ofrece una visión crı́tica sobre
este fenómeno, afirmando que la participa-
ción impulsada por la gamificación puede
ser más superficial, motivada únicamente
por las recompensas en lugar de un com-
promiso genuino con el aprendizaje. Según
Botero et al. (2017), aunque la gamificación
aumenta la participación en el corto plazo,
no necesariamente se traduce en una mejora
a largo plazo en la comprensión profunda o
el aprendizaje crı́tico.

Otro hallazgo clave es que el 60 % de los
estudiantes disfruta más de las clases gami-
ficadas en comparación con las tradiciona-
les. Martı́nez et al. (2021) apoyan este resul-
tado, afirmando que los métodos gamifica-
dos tienden a hacer las clases más interacti-
vas y atractivas, lo que genera un ambiente
de aprendizaje más agradable para los es-
tudiantes. No obstante Botero et al. (2017)
señalan que, en algunos contextos los estu-
diantes pueden llegar a percibir la gamifi-
cación como una distracción que desvı́a la

atención de los objetivos académicos princi-
pales, sobre todo cuando los elementos lúdi-
cos son el centro de las actividades, en lu-
gar de ser una herramienta complementaria
al contenido académico. Esta discrepancia
plantea un debate sobre el equilibrio ade-
cuado entre diversión y efectividad en las
estrategias de enseñanza gamificadas.

En cuanto a la relación entre gamificación y
rendimiento académico, el análisis de las co-
rrelaciones de Spearman revela una relación
muy fuerte y positiva, con un coeficiente de
correlación de 0.937. Este hallazgo sugie-
re que la implementación de gamificación
está asociada con mejoras significativas en
el rendimiento académico de los estudian-
tes. Sánchez (2021) coincide en que la ga-
mificación puede ser una herramienta eficaz
para mejorar el rendimiento académico al
hacer que los estudiantes se sientan más in-
volucrados con el material de estudio. Sin
embargo Bermón et al. (2021), contradicen
este punto al indicar que, si bien puede ha-
ber mejoras en el rendimiento a corto plazo,
no siempre se traducen en mejoras sosteni-
bles a largo plazo, ya que algunos estudian-
tes dependen excesivamente de las recom-
pensas extrı́nsecas, perdiendo la motivación
intrı́nseca a medida que las actividades ga-
mificadas pierden su novedad.

El 46.7 % de los estudiantes encuestados in-
dica que sus calificaciones han mejorado
desde la introducción de actividades gami-
ficadas, y el 63.3 % siente que comprende
mejor los temas gracias a estas estrategias.
Marı́n et al. (2020) destacan que las estra-
tegias gamificadas pueden facilitar la com-
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prensión de conceptos complejos mediante
la aplicación práctica de los mismos en un
entorno lúdico, lo que coincide con estos re-
sultados. Sin embargo otros autores como
Salamanca & Sánchez (2021), argumentan
que no todos los estudiantes responden de
manera uniforme a la gamificación, y algu-
nos pueden no experimentar mejoras signi-
ficativas debido a diferencias en estilos de
aprendizaje y preferencias personales.

En términos de motivación, los resultados
muestran que un 63.3 % de los estudiantes se
siente más motivado cuando las clases inclu-
yen elementos de gamificación. Gutiérrez et
al. (2023) también encontraron una corre-
lación positiva entre gamificación y moti-
vación, resaltando que los estudiantes res-
ponden mejor cuando las actividades son
dinámicas y desafiantes. Además, el 70 %
de los encuestados afirma que las recom-
pensas en actividades gamificadas los ani-
man a esforzarse más. No obstante Iquise &
Rivera (2020), señalan que las recompensas
extrı́nsecas, como puntos o medallas, pue-
den llevar a que los estudiantes dependan
de estı́mulos externos, lo que limita el desa-
rrollo de una motivación intrı́nseca sólida,
necesaria para el aprendizaje autodirigido y
sostenido a largo plazo.

Un 53.3 % de los estudiantes prefiere acti-
vidades de aprendizaje que incluyen juegos
y desafı́os, y un 60 % se siente más satis-
fecho con su aprendizaje cuando las clases
son gamificadas. Ayala (2021) apoya estos
resultados al destacar que la gamificación
puede transformar actividades rutinarias en
experiencias más emocionantes y satisfacto-

rias. Sin embargo, Rojas & Valencia (2021)
advierten que la sobreutilización de técnicas
gamificadas puede llevar a una disminución
en la efectividad, ya que algunos estudian-
tes pueden percibir estas actividades como
monótonas o predecibles con el tiempo.

Si bien los resultados de la encuesta reve-
lan que la gamificación tiene un impacto
positivo en la motivación y el rendimiento
académico, algunos autores sostienen que
estos efectos pueden ser temporales o limi-
tados a ciertos contextos. La clave del éxito
en la implementación de la gamificación pa-
rece residir en un diseño equilibrado y con-
textualizado que mantenga el interés de los
estudiantes a largo plazo sin comprometer
la profundidad del aprendizaje.

5. Conclusiones

La gamificación genera un alto impacto
motivacional en el estudiante y genera
un alza en el rendimiento académico,
debido a la interacción y las recom-
pensas que se utilizaron les permitió
un alto interés en el aprendizaje.

Se debe tener en cuenta que debe llevar
el diseño, planificación equilibrada de
forma contextualizada.
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