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RESUMEN

La investigacién tuvo como objetivo analizar el uso de la gamificacion como herramienta
motivadora del aprendizaje en estudiantes de cuarto afno de Educacion General Bésica de la
Escuela “Julio Larrea”, ubicada en San Agustin km 20, cantén Sucre, provincia de Manabi. Ante
la necesidad de promover un aprendizaje mas participativo, dinamico y significativo, frente a la
falta de motivacion y el escaso interés evidenciado en contextos escolar donde no se implementan
estrategias de gamificacion. El estudio se desarrolld bajo un enfoque cuantitativo con apoyo
cualitativo, de tipo descriptivo, orientado a obtener informacién precisa y confiable sobre la
percepcion y el nivel de motivacion de los estudiantes frente al uso de estrategias de gamificacion.
La poblacion estuvo conformada por 202 estudiantes, 8 docentes y 1 directivo, mientras que la
muestra se integro por 8 docentes y 21 estudiantes de cuarto afio de Educacion General Basica.
Para la recoleccion de datos se aplico una encuesta estructurada basada en una escala de Likert de
cinco niveles. Los datos fueron procesados mediante el software estadistico SPSS version 26,
utilizando estadistica descriptiva para el andlisis de frecuencias, porcentajes y tendencias

generales. Los resultados evidenciaron que la gamificacién contribuye significativamente al
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fortalecimiento de la motivacion académica, al incremento de la participacion estudiantil y a la
mejora del aprendizaje. En consecuencia, se concluye que su implementacion constituye una
estrategia pedagdgica innovadora que favorece la calidad educativa en el nivel de educacion basica

media.

Palabras clave: Gamificacion, motivacion académica, aprendizaje significativo, educacion

basica, estrategias pedagogicas.
ABSTRACT

The research aimed to analyze the use of gamification as a motivational tool for learning in
fourth-year Basic General Education students at the “Julio Larrea” School, located in San Agustin
km 20, Sucre canton, Manabi province. This was in response to the need to promote a more
participatory, dynamic, and meaningful learning process, given the lack of motivation and scarce
interest evidenced in the school context where gamification strategies are not implemented. The
study was developed under a quantitative approach with qualitative support, of a descriptive type,
oriented toward obtaining precise and reliable information on the perception and level of
motivation of students regarding the use of gamified strategies. The population consisted of 202
students, 8 teachers, and 1 administrator, while the sample was made up of 8 teachers and 21
fourth-year Basic General Education students. For data collection, a structured survey was applied.
For data collection, a structured survey based on a five-level Likert scale was applied. The data
were processed using the statistical software SPSS version 26, utilizing descriptive statistics for
the analysis of frequencies, percentages, and general trends. The results showed that gamification
significantly contributes to the strengthening of academic motivation, the increase in student
participation, and the improvement of learning. Consequently, it is concluded that its
implementation constitutes an innovative pedagogical strategy that favors educational quality at

the middle basic education level.

Keywords: Gamification; Academic motivation; Meaningful learning; Basic education;

Teaching strategies.
1. INTRODUCCION

En la actualidad, el ambito educativo enfrenta importantes desafios relacionados con la

motivacion de los estudiantes en el proceso de aprendizaje. En muchos contenidos escolares,
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especialmente en la educacion basica, los métodos siguen siendo tradicionales centrados en la
repeticion y memorizacion del contenido, generando la falta de interés, baja participacion y un
limitado compromiso por parte del alumno (Prieto et al., 2022). Esta situacion tiene un impacto
directo en el rendimiento académico y la calidad de ensefianza, lo que indica la necesidad de

establecer estrategias pedagdgicas mas dinamicas e innovadoras.

En este sentido, la gamificacion aparece como una opcion didéctica que permite convertir el
proceso de ensefianza-aprendizaje en una experiencia mas atractiva y significativa. La
incorporacion de elementos del juego, como retos, recompensas, niveles y retroalimentacion
instantanea fomenta la participacion activa de los estudiantes, fortaleciendo tanto su motivacion
como su interés por aprender. Diversos estudios han demostrado que el uso de la gamificacion
promueve el desarrollo de habilidades cognitivas, sociales y emocionales, asi como mejora el
compromiso de los estudiantes con sus actividades académicas (Concha et al., 2023; Benavides et

al., 2025).

En el contexto ecuatoriano, la necesidad de innovacion en la practica educativa se hace aiin mas
evidente a la luz de los resultados de evaluaciones que reflejan dificultades en areas basicas como
la comprension lectora y el razonamiento 16gico. Ante esta realidad, la introduccion de métodos
activos como la gamificacion, es una oportunidad para mejorar los procesos de ensefanza y
aprendizaje, especialmente en los niveles de educacion basica donde la motivacion juega un papel

clave (Sarango et al., 2025).

En la Escuela de Educacion Bésica “Julio Larrea”, ubicada en San Agustin km 20, sector cantén
Sucre, provincia de Manabi, los estudiantes de cuarto de Educacion General Bésica presentan un
bajo nivel de motivacion académica, lo que se refleja una baja participacion en clases y un limitado
interés en las actividades escolares. También se observa que los docentes rara vez utilizan
estrategias innovadoras, lo que refuerza la necesidad de analizar alternativas pedagdgicas que

ayuden a mejorar esta situacion.

En este contexto surge la siguiente pregunta: ;De qué manera la gamificacion puede mejorar
la motivacion académica en los estudiantes de cuarto afio de Educacion General Basica de la

Escuela “Julio Larrea”?
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En este contexto, el objetivo de este estudio es analizar el uso de la gamificacion como
herramienta motivadora del aprendizaje en estudiantes de cuarto afio de Educacion General
Basica de la Escuela “Julio Larrea”. Asimismo, se busca identificar el nivel de uso de estrategias
de gamificacion por parte de los docentes y su impacto en la motivacion académica de los
estudiantes con el proposito de plantear estrategias que fortalezcan el proceso de ensefianza-

aprendizaje y produzcan un aprendizaje mas activo, participativo y significativo.

2. MARCO TEORICO

2.1.La gamificacion en el contexto educativo

En la actualidad, la gamificacion se ha convertido en una estrategia innovadora dentro del
ambito educativo, debido a su capacidad de hacer del aprendizaje una experiencia mas dinamica 'y
atractiva. Esta metodologia consiste en incorporar elementos de juegos como puntos, niveles,
recompensas y desafios en un contexto no ludicos para motivar a los estudiantes y fomentar su

participacion activa (Prieto et al., 2022).

El uso de la gamificacion en el aula permite transformar las practicas tradicionales de
aprendizajes desde un modelo centrado en el docente a un modelo mas participativo en el que el
alumno toma el protagonismo en su proceso de aprendizaje. De esta forma, se logra no sélo la

adquisicion de conocimientos, sino también el desarrollo de habilidades sociales y cognitivas.
2.2.La motivacion académica en el proceso de aprendizaje

La motivacion académica es un factor clave que afecta directamente el desempefio y la actitud
de los estudiantes hacia el aprendizaje. Un alumno motivado muestra mas interés, participa

activamente y se involucra en las actividades que se ofrecen en el aula.

Hay dos tipos principales de motivacion: la intrinseca, que surge de un interés personal por
aprender, y la extrinseca, que se asocia a recompensas externas como calificaciones o
reconocimiento. En este sentido, la gamificacion es efectivo porque combina ambos tipos de
motivacion, creando tanto interés como incentivos que promueven el aprendizaje (Cervantes,

2025).

2.3.Relacion entre gamificacion y aprendizaje significativo

Z'l—.l turnltln Pagina 9 de 24 - Engrega de integridad Identificador de la entrega trn:oid:::14362:584161096



Z"-.I turnitin Péagina 10 de 24 - Engrega de integridad Identificador de la entrega trn:oid:::14362:584161096

El aprendizaje significativo se produce cuando el estudiante logra conectar nuevos
conocimientos con experiencias previas, lo que facilita su comprension y aplicacion en diferentes
contextos. La gamificaciéon juega un papel importante en este proceso ya que fomenta la

participacion activa, la experimentacion y la resolucion de problemas.

Varios estudios han demostrado que el uso de estrategias de gamificacion mejora el compromiso
y la participacion de los estudiantes. Segiin Concha et al. (2023), la gamificacion promueve un
aprendizaje mas profundo. Asimismo, Benavides et al. (2025) resaltan que estas estrategias

contribuyen a mejorar la motivacion y el rendimiento académico.
2.4.La gamificacion en el contexto ecuatoriano

En el Ecuador, la ejecucion de métodos activos como la gamificacion ha cobrado relevancia en
los tltimos afios debido a la necesidad de mejorar la calidad de la educacion. Investigaciones como
la de Sarango et al. (2025) muestran que el uso de estrategias innovadoras en el aula ayuda a

fortalecer el aprendizaje, especialmente en los niveles de educacion basica.

Esto es importante porque permite responder a las demandas actuales del sistema educativo y

promover una practica pedagogica mas inclusiva, dindmica y centrada en el estudiante.
2.5.Desarrollo de habilidades a través de la gamificacion

Ademas de mejorar la motivacion y el aprendizaje, la gamificacion promueve el desarrollo de
las habilidades personales y sociales de los estudiantes. Estos incluyen la autonomia, el trabajo en

equipo, la toma de decisiones y la capacidad de afrontar desafios.

Segun Fraijo et al. (2023) indican que la motivacién académica esta estrechamente relacionada
con la capacidad de los estudiantes para adaptarse y superar dificultades. En este sentido, las
actividades de gamificacion, al plantear retos progresivos, permiten fortalecer la confianza y la

resiliencia en el proceso educativo.

3. METODOLOGIA

3.1. Enfoque investigativo y tipo de investigacion

La presente investigacion se desarroll6 mediante un enfoque cuantitativo con alcance

descriptivo, que tuvo como propdsito analizar la gamificacion en la motivacion académica de los
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estudiantes de 9 a 10 afios de la Escuela de Educacion Basica “Julio Larrea”, ubicada en San

Agustin km 20, cantén Sucre, provincia de Manabi.

Segun Alvarado et al. (2024), los métodos descriptivos permiten observar y analizar fenomenos
educativos con el fin de identificar caracteristicas, comportamientos y tendencias en un contexto
determinado. En este sentido, el enfoque adoptado facilitd la recoleccion y analisis de datos
relacionados con la motivacion académica y el uso de estrategias de gamificacion. Asimismo,
Sarango et al. (2025) sefnalan que la gamificacion constituye una estrategia pedagogica innovadora

que fomenta la participacion, el compromiso y el aprendizaje significativo del alumnado.

3.2.Poblacion, muestra y criterios de inclusion

3.2.1. Poblacion

Pérez et al. (2020) sefialan que es de esencial importancia que la investigacion defina claramente
el total de la unidad de estudio, también denominado universo, siendo esta una decision propia del

equipo investigador.

La poblacion de estudio estuvo conformada por 202 estudiantes, 8 docentes y 1 directivo, de la
Escuela de Educacion Bésica “Julio Larrea”, ubicada en la comunidad San Agustin, km 20, del

canton Sucre, quienes participan directamente en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
3.2.2. Muestra

Ramos y Guerra (2019) definen la muestra como un subconjunto limitado de una poblacion,

seleccionado con el fin de obtener conclusiones generales sobre esta.

En este estudio, la muestra estuvo integrada por 21 estudiantes y 8 docentes de cuarto afo de
Educacion General Bésica de la institucion educativa. La seleccion se realizé bajo criterios de
accesibilidad y disponibilidad, por lo que corresponde a un muestreo no probabilistico de tipo
intencional. En consecuencia, los resultados se interpretan como una caracterizacion del contexto

analizado, sin pretension de generalizacion a otros contextos educativos.
3.2.3. Criterios de inclusion y exclusion

Tabla 1

Criterios de inclusion y exclusion de los participantes del estudio
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Criterios de inclusion Criterios de exclusion

Docentes que se encuentren Docentes o estudiantes que no
laborando activamente en la pertenecen a la institucion
institucion educativa durante el educativa.
periodo de estudio.

Estudiantes matriculados en Participantes que no aceptaron
cuarto afio de Educacion General participar voluntariamente en el
Bésica de la Escuela de Educacion estudio.

Bésica “Julio Larrea”.

Participantes que aceptaron Instrumentos incompletos o con
voluntariamente formar parte de la informacion inconsistente.
investigacion.

Participantes que completaron en Participantes que no estuvieron
su totalidad los instrumentos de disponibles al momento de la
recoleccion de datos (encuesta y aplicacion de los instrumentos.
entrevista).

Nota. Los criterios de inclusion y exclusion se establecieron con el fin de garantizar la

pertinencia y validez de la informacion recolectada.

3.3. Tipo de investigacion

3.3.1. Descriptivo

Se adoptd la investigacion de tipo descriptivo, ya que permitid caracterizar la problematica
relacionada con el nivel de motivacion, participacion e interés de los estudiantes frente al proceso
de ensenanza-aprendizaje mediante el uso de la gamificacion en la Escuela de Educacion Bésica

“Julio Larrea”.

Este tipo de investigacion facilito la recoleccion de informacion sobre las percepciones de los
estudiantes y docentes respecto a la implementacion de estrategias de gamificacion en el aula,

permitiendo describir su influencia en el aprendizaje.

3.4. Razonamiento

3.4.1. Deductivo

Se empled el razonamiento deductivo, partiendo de fundamentos tedricos y postulados
generales relacionados con la gamificacion como herramienta motivadora del aprendizaje. A partir
de estos referentes teoricos, se elaboraron los instrumentos de recoleccion de datos, estructurados
en funcion de las dimensiones identificadas en la revision de la literatura, tales como motivacion,

participacion, interaccion y aprendizaje significativo.
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0 Se cre6 un cuestionario dirigido a los estudiantes de cuarto afio de basica con base en los aportes
tedricos sobre gamificacion y motivacion académica, utilizando una escala tipo Likert para medir
las percepciones de los participantes. Por otro lado, la entrevista para docentes se elabord teniendo
en cuenta las categorias teoricas del estudio y se valido con evaluaciones de expertos para asegurar
la relevancia, claridad y coherencia de las preguntas relacionadas con el uso de la gamificacion en

el aula.

3.5.Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

3.5.1. Encuesta

El instrumento consistid en un cuestionario estructurado con 10 preguntas cerradas con
opciones de respuesta en escala Likert de cinco niveles (1 = totalmente en desacuerdo, 5 =

totalmente de acuerdo), que permitio informacion cuantitativa sobre las variables de estudio.

Al respecto, Rios (2017) afirma que una encuesta es un instrumento que permite recopilar

informacion sobre las opiniones y percepciones de un grupo social.
3.5.2. Validez y fiabilidad del instrumento

La fiabilidad del instrumento se evalué mediante el coeficiente Alfa de Cronbach utilizando el
software IBM SPSS Statistics version 26. El cuestionario, que constaba de 10 items, arrojo un

valor de a = 0,980, lo que muestra un nivel muy alto de consistencia interna.

Tabla 2
Estadistico de fiabilidad

Alfa de N de
Cronbach elementos
,980 10

Nota. Este analisis se realizo con base en estadisticas de fiabilidad obtenidas con IBM SPSS

Statistics version 26.

Este resultado indica que los items del instrumento tienen una alta correlacion entre si, lo que
garantiza la precision y estabilidad en la medicion de la variable de investigacion. Por lo tanto,

este instrumento se considera altamente confiable para la recoleccion de datos en este estudio.

3.5.3. Entrevista
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Una entrevista es una técnica cualitativa que permite obtener informacion directa sobre las
percepciones, experiencias y opiniones de los participantes relacionados con un fenomeno de

investigacion (Gonzalez et al., 2022).

En esta investigacion se realizo una entrevista a los docentes de la institucion educativa con el
objetivo de conocer sus valoraciones sobre el uso de la gamificacion como estrategia
metodoldgica, el nivel de motivacion de los estudiantes y su impacto en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. La entrevista constd de preguntas abiertas y cerradas preparadas de acuerdo al
proposito de la investigacion. Este instrumento fue validado mediante revision en la que
participaron profesionales de la educacion que revisaron las preguntas para determinar su

relevancia y claridad antes de su aplicacion.
3.6. Descripcion de las herramientas utilizadas

Las herramientas informaticas utilizadas facilitaron la recoleccion, tabulacion y presentacion
de los datos obtenidos. En este sentido, se utilizo el programa Microsoft Excel y el software IBM
SPSS Statistics version 26 para el procesamiento estadistico de la informacion, asi como para la

elaboracion de tablas y graficos.

La herramienta Google Forms, por su parte, facilitd la elaboracion y utilizacion de encuestas de
manera virtual, las cuales fueron dirigidas a los estudiantes y docentes de la institucion educativa.
Asimismo, se utiliz6 la aplicacion WhatsApp como intermediaria para el envio del formulario,

optimizando el proceso de recoleccion de datos.
3.7.Consideraciones éticas

Durante el desarrollo de la investigacion se siguieron los principios basicos de la ética. Tanto
en la encuesta dirigida a los estudiantes como en la entrevista a docentes, se realizé una aclaracion
inicial antes de aplicarla, donde se inform¢ a los participantes sobre el propdsito de la encuesta y

el uso profesional de la informacion obtenida.

La participacion fue voluntaria; para los instrumentos que fueron aplicados a través de Google
Forms, se indic6 que responder el formulario constituia consentimiento para participar en la

investigacion.
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También se garantizé la confidencialidad de la informacion, ya que no se solicité ningin dato
personal que permitiera la identificar a los participantes. Las respuestas fueron tratadas de forma
anonima y los resultados se presentaron de forma agregada y estadistica, garantizando la

proteccion de la identidad y el uso exclusivo de los datos para fines académicos y de investigacion.
3.8. Propuesta de intervencion educativa

La actual propuesta de intervencidon surge de los resultados del estudio, que indicaron la
necesidad de fortalecer la motivacion, la participacion y el interés de los estudiantes en el proceso

de ensefianza-aprendizaje.

En este contexto, una estrategia basada en la gamificacion, entendida como la inclusion de
elementos de juego como puntos, niveles, recompensas y retos en el entorno educativo, esta
disefiada para crear un aprendizaje mas dindmico, interactivo y significativo. Esta propuesta se
basa el enfoque constructivista de Piaget, que afirma que el aprendizaje se construye activamente
a partir de la experiencia del alumno, asi como en el enfoque sociocultural de Vygotsky, que
enfatiza la importancia de la interaccion social y el aprendizaje cooperativo en el desarrollo
cognitivo. En este sentido, la gamificacion promueve la construccién de conocimiento a través de

la participacion activa, la resolucion de problemas y el trabajo en equipo.

La propuesta esta dirigida a estudiantes de cuarto afio de la Escuela de Educacion Bésica “Julio
Larrea” y pretende mejorar la implicacion académica a través de actividades ludicas estructuradas
que fomenten la participacion activa, la colaboracion y el desarrollo de habilidades cognitivas.
Para la evaluacion de la propuesta, se determinan indicadores como el nivel de participacién de
los estudiantes, el cumplimiento de los retos planteados y mejora del rendimiento académico, que
permitirdn evaluar el impacto de la estrategia de gamificacion en el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

Tabla 3

Propuesta de intervencion estrategias de gamificacion

Disefiar la o Elaboracién de Computadora, Revision del
estrategia sistema de puntos, material didactico, 2 horas disefio de la
gamificada niveles e insignias.  guias. estrategia.
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acorde al nivel
de los

estudiantes.

Despertar
el interés de los
estudiantes
mediante
dindmicas

ladicas.

Desarrollar
el aprendizaje
mediante
actividades

interactivas.

Fomentar
la cooperacion y
el aprendizaje

en equipo.

Valorar los
resultados del
proceso de

gamificacion.

Diseiio de retos
educativos.
Planificacion de
sesiones

gamificadas.

Presentacién de la
“mision del
curso”.
Explicacién de
reglas del juego.
Actividad
rompehielo

gamificada.

Uso de juegos tipo
cuestionarios
(Geneally,
educaplay o

similares).

Retos individuales

y grupales.
Acumulacién de
puntos y

recompensas.

Formaci6n de
equipos.
Retos
colaborativos.
Competencias

grupales.

Dinamica de
juegos como
medio para la

evaluacion.

Retroalimentacion

inmediata.
Reconocimiento a

logros.

recursos visuales.

didactico, fichas.

Identificador de la entrega trn:oid:::14362:584161096

Nivel de
2 horas participacién y el
interés.
Desempeiio
4 horas académico y
participacién.

Interaccién y

3 horas
trabajo en equipo.
Incremento de
2 horas la motivacién y el

aprendizaje.

Nota. Propuesta de intervencion dirigida a fortalecer la motivacion y el aprendizaje a través de

la gamificacion en estudiantes de cuarto afio de Educacion General Bésica, elaborada por la

investigadora.
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3.9. Validacion de la propuesta

La propuesta de intervencion educativa fue sometida a un proceso de validacion mediante
evaluaciones de expertos para garantizar su relevancia, coherencia metodolédgica y viabilidad en

el contexto educativo.

Los especialistas evaluaron aspectos como la claridad de los objetivos, la coherencia de las

actividades, la adecuacion de los recursos y el cumplimiento de los criterios de evaluacion.

A partir de las observaciones efectuadas se realizaron correcciones con el objetivo de optimizar
la estructura de la propuesta y asegurar su aplicabilidad en el aula, fortaleciendo asi su validez

como estrategia innovadora para mejorar la motivacion y el aprendizaje de los estudiantes.
4. ANALISIS Y DISCUSION DE LOS RESULTADOS

Se presentan y analizan los resultados obtenidos mediante los instrumentos de recoleccion de
datos. En primer lugar, se presentan los resultados de la investigacion dirigida a estudiantes del
cuarto afio de Educacion General Basica, la cual permitié determinar el nivel de motivacion y
participacion en el proceso de aprendizaje mediante la gamificacion en la Escuela de Educacion
Basica “Julio Larrea”. En este sentido, los resultados se organizan a través de tablas estadisticas y
graficos para facilitar su interpretacion y analisis. Asimismo, se examinan las respuestas
relacionadas con el uso de actividades ludicas, la participacion activa de los estudiantes, la

comprension de los contenidos y el trabajo colaborativo dentro del aula.

Tabla 4

Gusto por el uso de juegos en clase

Variables Frecuencia Porcentaje
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 2 10%
De acuerdo 8 38%
Totalmente de acuerdo 11 52%
Total 21 100%

Fuente. Encuesta realizada a estudiantes de cuarto ano de la Escuela de Educacion Basica

“Julio Larrea”, ubicada en San Agustin km 20

Grafico 1

Gusto por el uso de juegos en clase
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® Frecuencia ® Porcentaje

15

5 . I
oo o e

Totalmente en  En desacuerdo Ni de acuerdoni  De acuerdo Totalmente de
desacuerdo en desacuerdo acuerdo

Nota. Obtenido de estudiantes de cuarto afio de la Escuela “Julio Larrea”.

Los resultados presentados en la Tabla 4 y el Grafico 1 muestran que la mayoria de los
estudiantes manifiestan una actitud positiva hacia el uso de juegos en el aula. En este sentido, el
52% se encuentra totalmente de acuerdo y el 38% de acuerdo, lo que evidencia una alta aceptacion
de la gamificacion como estrategia didactica. Esto indica que la incorporacion de actividades

ludicas favorece un ambiente de aprendizaje mas dindmico y motivador.

Tabla 5

Participacion mediante actividades tipo juego

Variables Frecuencia Porcentaje
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 2 10%
De acuerdo 10 48%
Totalmente de acuerdo 9 43%
Total 21 100%

Fuente. Encuesta realizada a estudiantes de cuarto afio de la Escuela de Educacion Basica

“Julio Larrea”, ubicada en San Agustin km 20

Grafico 2

Participacion mediante actividades tipo juego

m Frecuencia M Porcentaje

15

10
5 -
0 0% 0% BLAY

Totalmente en  En desacuerdo Ni de acuerdoni  De acuerdo Totalmente de
desacuerdo en desacuerdo acuerdo

Nota. Obtenido de estudiantes de cuarto ano de la Escuela “Julio Larrea”.
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El andlisis de los resultados presentados en la Tabla 5 y el Grafico 2 evidencia que las

actividades tipo juego incrementan significativamente la participacion de los estudiantes. El 48%

se encuentra de acuerdo y el 43% totalmente de acuerdo, lo que refleja que la gamificacion

estimula la intervencion activa en clase, favoreciendo un aprendizaje mas dindmico e interactivo.

Tabla 6

Comprension del aprendizaje mediante juegos

Variables Frecuencia Porcentaje
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 1 5%
De acuerdo 9 43%
Totalmente de acuerdo 11 52%
Total 21 100%

Fuente. Encuesta realizada a estudiantes de cuarto afio de la Escuela de Educacion Basica

“Julio Larrea”, ubicada en San Agustin km 20.

Grafico 3

Comprension del aprendizaje mediante juegos

14
12

SN B~

0%
Totalmente en
desacuerdo

S 23

Ni de acuerdo ni
en desacuerdo

0%
En desacuerdo Totalmente de

acuerdo

De acuerdo

m Frecuencia ® Porcentaje

Nota. Obtenido de estudiantes de cuarto ano de la Escuela “Julio Larrea”.

De acuerdo con los resultados presentados en la Tabla 6 y el Gréfico 3, se evidencia que la

mayoria de los estudiantes consideraron que los juegos facilitan la comprension de los contenidos.

El 52% senala estar totalmente de acuerdo y el 43% de acuerdo, lo que demuestra que la

gamificaciéon contribuye al aprendizaje significativo y a una mejor asimilacion de los

conocimientos.

Tabla 7

Trabajo colaborativo en actividades tipo juegoTabla 7
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Variables Frecuencia Porcentaje
De acuerdo 9 43%
Totalmente de acuerdo 12 57%
Total 21 100%

Fuente. Encuesta realizada a estudiantes de cuarto afio de la Escuela de Educacion Basica

“Julio Larrea”, ubicada en San Agustin km 20.

Grafico 4

Trabajo colaborativo en actividades tipo juego

B Frecuencia ® Porcentaje
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desacuerdo en desacuerdo acuerdo

Nota. Obtenido de estudiantes de cuarto afio de la Escuela “Julio Larrea”.

El analisis de los resultados presentados en la Tabla 7 y el Grafico 4 permite identificar que las
actividades de gamificacion favorecen el trabajo colaborativo entre los estudiantes. El 57%
manifiesta estar totalmente de acuerdo y el 43% de acuerdo, lo que evidencia que el uso de juegos

promueve la interaccion, la cooperacion y el aprendizaje en equipo dentro del aula.

Dentro de los resultados obtenidos a partir de la entrevista aplicada a los docentes de la Escuela
de Educacion Basica “Julio Larrea”, se consideraron los aspectos mas relevantes relacionados con
la frecuencia de uso de la gamificacion en el aula y su influencia en la motivacion de los

estudiantes.

En relacion con la frecuencia de uso de la gamificacion, los docentes manifestaron que esta
estrategia es utilizada en el proceso de ensefianza-aprendizaje, aunque no de manera constante.
Uno de los docentes sefialo que “si utilizo gamificacion con frecuencia para motivar a los
estudiantes”, mientras que otro indic6 que “la aplico durante el afio escolar, pero dependiendo del

tema y la planificacion”. De manera similar, un docente expreso que “la utilizo una o dos veces al
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mes”, y otro menciond que “solo en pocas ocasiones”, evidenciando asi una aplicacion variable de

esta metodologia.

Respecto a la motivacion de los estudiantes, los docentes coincidieron en sefialar que la
gamificacion genera un impacto positivo en el interés y la participacion en el aula. Al respecto, un
docente expreso que “cuando se trabaja con juegos, los estudiantes muestran mayor entusiasmo y
energia en clase”. Asimismo, otro docente indicd que “la gamificacion transforma la actitud de los

29

estudiantes, ya que pasan del ‘tener que hacer’ al ‘querer hacer’”. De igual manera, se destacod que
las actividades ludicas favorecen la participacion activa, el trabajo en equipo y el compromiso con

el aprendizaje.

En conjunto, los resultados de la entrevista evidencian que la gamificacion influye
positivamente en la motivacion y participacion de los estudiantes; sin embargo, su aplicacion atn

no es sistematica, lo que limita su impacto en el proceso educativo.
5. DISCUSION

Los resultados de la investigacion muestran que la gamificacion es una herramienta esencial
para fortalecer la motivacion y el aprendizaje de los estudiantes de Educacion General Basica. Los
datos de las encuestas aplicadas a los estudiantes reflejan un alto nivel de aceptacion del uso de
actividades similares a juegos, destacando altos niveles de acuerdo en aspectos como la

participacion, la comprension y el trabajo colaborativo.

Estos resultados pueden explicarse porque la gamificacion activa mecanismos de motivacion
intrinseca, como el interés y la satisfaccion por el desempefio, como sugieren Prieto et al. (2022).
Ademas, el uso de recompensas y retroalimentacion inmediata fortalece la motivacion extrinseca,

aumentando la participacion de los estudiantes en las actividades académicas.

Por otro lado, los resultados cualitativos obtenidos a partir de las entrevistas a los docentes
complementan los resultados cuantitativos y muestran que, aunque la gamificacion genera una
mayor motivacion de los estudiantes, su uso en el aula no siempre es constante debido a factores

como la falta de planificacion o el uso de métodos tradicionales.
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En este contexto, los resultados se relacionan con enfoques teoricos que resaltan la importancia
de la motivacidon como elemento central del proceso educativo, ya que tiene un impacto directo en

la participacion y el interés del estudiante por aprender.

En general, los resultados muestran la necesidad de implementar estrategias educativas basadas
en la gamificacion que brinden una oportunidad para fortalecer la motivacion, la participacion y el

aprendizaje de los estudiantes y asi promover la innovacion educativa.

Ademas, estos resultados son consistentes con el enfoque constructivista, donde el estudiante
construye activamente su propio aprendizaje, y con el enfoque sociocultural, donde la interaccion

y el contexto influyen en el desarrollo cognitivo.
6. CONCLUSIONES

El objetivo del estudio fue analizar el uso de la gamificacion como herramienta motivadora del
aprendizaje en los estudiantes de cuarto afio de Educacion General Basica de la Escuela “Julio

Larrea”, del cual se establecen las siguientes conclusiones:

Se encontrd que los estudiantes tenian una alta motivacion y participacion cuando se utilizaron
estrategias de gamificacion, lo que indica una actitud positiva hacia el uso de actividades de

gamificacion en el aula.

Los resultados obtenidos muestran que la gamificacion contribuye al fortalecimiento del
aprendizaje, la comprension de los contenidos y un entorno de aprendizaje mas dindmico e

interactivo.

También se evidencio que, aunque los docentes reconocen los beneficios de la gamificacion, su

uso no es permanente, lo que limita su impacto en el proceso de enseflanza y aprendizaje.

Finalmente, se concluyd que la implementacion de estrategias basadas en la gamificacion es
relevante para mejorar la motivacion y el aprendizaje de los estudiantes, por lo que se recomienda
su uso sistematico como una alternativa innovadora en los programas de Educacion General

Basica.

Z'l—.l turnltln Pagina 22 de 24 - Engrega de integridad Identificador de la entrega trn:oid:::14362:584161096



Z"-.I turnitin Pagina 23 de 24 - Engrega de integridad Identificador de la entrega trn:oid:::14362:584161096

REFERENCIAS

Alvarado Pazmifo, E. R., Rivera Garcia, C. G., Ronquillo Murrieta, G. V., y Ronquillo Murrieta,
R. M. (2024). Gamificacion en entornos digitales para mejorar el aprendizaje de los
estudiantes. Serie Cientifica de la Universidad de las Ciencias Informaticas, 17(12).

Obtenido de http://scielo.sld.cu/pdf/sc/v17n12/2306-2495-sc-17-12-157.pdf

Benavides Vélez, A. Y., Pinargote Garcia, M. F., Arboleda Jiménez, M. M., Vélez Giler, A. M., y
Lopera Rodriguez, E. C. (2025). La gamificacion como estrategia para mejorar la
motivacion en estudiantes de educacion basica. Sinergia Académica, 8(5). Obtenido de

https://sinergiaacademica.com/index.php/sa/article/view/680/1420

Cervantes Delgado, M. (2025). Factores que influyen en la motivacion académica de estudiantes
de primaria alta. LATAM Revista Latinoamericana De Ciencias Sociales Y Humanidades,

6(4). doi:https://doi.org/10.56712/latam.v614.4252

Concha Ramirez, J. A., Saavedra Calberto, I. M., Ordofiez Loor, 1. 1., y Alcivar Cérdova, D. M.
(2023). Impacto de la gamificacion en la motivacion y el compromiso estudiantil en
educacion primaria. Revista Cientifica Ciencia y Método - Multidisciplinaria, 1(4).

doi:https://doi.org/10.55813/gaea/rcym/v1/n4/22

Fraijo Figueroa, J. A., Norzagaray Benitez, C. C., Lopez Pérez, G. B., y Montafio Martinez, E. E.
(2023). MOTIVACION ACADEMICA Y EL TRABAJO EN AULA. BIOLEX Revista
Juridica del Departamento de derecho, 15(26). Obtenido de
https://www.scielo.org.mx/pdf/biolex/v15/2007-5545-biolex-15-e282.pdf

Gonzélez Vega, A. M., Molina Sanchez, R., Lopez Salazar, A., y Lopez Salazar, G. L. (2022). La
entrevista cualitativa como técnica de investigacion en el estudio de las organizaciones.
New Trends in Qualitative Research (NTOR), 14.
doi:https://doi.org/10.36367/ntqr.14.2022.e571

Pérez, L., Perez, R., y Seca, M. V. (2020). Metodologia de la investigacion cientifica. Editorial
Maipue. Obtenido de https://elibro.net/es/ereader/uleam/138497

Prieto Andreu, J. M., Gomez Escalonilla Torrijos, J. D., y Said Hung, E. (2022). Gamificacion,

motivacion y rendimiento en educacion: Una revision sistematica. Revista Electronica

Z'l—.l turnltln Pagina 23 de 24 - Engrega de integridad Identificador de la entrega trn:oid:::14362:584161096



z"-.l turnitin Pagina 24 de 24 - Engrega de integridad Identificador de la entrega trn:oid:::14362:584161096

Educare (Educare Electronic Journal), 26. Obtenido de
https://www.scielo.sa.cr/pdf/ree/v26n1/1409-4258-ree-26-01-251.pdf

Ramos Azcuy, F. J., y Guerra Bretaiia, R. M. (2019). Introduccion a los métodos estadisticos.

Editorial Universitaria. Obtenido de https://elibro.net/es/ereader/uleam/123793

Rios, F. T. (2017). Ensayo sobre el uso de la encuesta: hermenéutica y reflexividad de la técnica
investigativa. Revista Austral De Ciencias Sociales(8), 17-27.

doi:https://doi.org/10.4206/rev.austral.cienc.soc.2004.n8-02

Sarango Zhuma, N. C., Riera Jimenez, M. J., Andrade Imaicela, B. N., Benavides Zambrano, R.
A., y Banos Borja, B. B. (2025). Gamificacion en la educacion primaria: Un enfoque para
diversos estilos de aprendizaje en Ecuador. ARANDU - UTIC, 12(3). Obtenido de
https://www.uticvirtual.edu.py/revista.ojs/index.php/revistas/article/view/1349/2138

Z'l—.l turnltln Pagina 24 de 24 - Engrega de integridad Identificador de la entrega trn:oid:::14362:584161096



