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Resumen

La gamificacion se ha posicionado como una estrategia educativa innovadora que utiliza elementos
propios de los juegos, como recompensas, niveles y desafios, para promover el interés, el
compromiso y el aprendizaje significativo. Este estudio busca analizar los efectos transformadores
de la gamificacion en la motivacion y el rendimiento académico, explorando cdmo esta
metodologia impacta la experiencia educativa. El estudio adopta un enfoque mixto, combinando
métodos cualitativos y cuantitativos, con un disefio cuasi-experimental. La poblacion estuvo
conformada por 100 estudiantes de secundaria, divididos en un grupo experimental (que utilizé
gamificacion) y un grupo de control (que siguié métodos tradicionales). Los instrumentos de
recoleccion de datos incluyeron encuestas de motivacion, entrevistas semiestructuradas,
observaciones en el aula y un andlisis comparativo de las calificaciones antes y después de la
intervencion. Los resultados mostraron que la gamificacion incrementd significativamente la
motivacion intrinseca de los estudiantes, quienes demostraron mayor interés y participacion activa
en las actividades académicas. Ademas, el grupo experimental obtuvo un aumento del 20% en sus
calificaciones en comparacion con el grupo de control. Los estudiantes destacaron el caracter
dindmico y estimulante de las clases gamificadas, mientras los docentes observaron una mejora en
la interaccidn y la retencidn de conocimientos. Se concluye, que la gamificacién tiene un impacto
transformador en el aprendizaje al combinar diversion con educacion, logrando no solo mejores
resultados academicos, sino también un ambiente mas participativo y motivador. Esta metodologia
representa una herramienta eficaz para enfrentar los retos educativos contemporaneos.

Palabras clave: Gamificacion, Motivacion, Rendimiento académico, Innovacion educativa,

Aprendizaje activo.
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Abstract

Gamification has positioned itself as an innovative educational strategy that uses game elements,
such as rewards, levels, and challenges, to promote interest, engagement, and meaningful learning.
This study aims to analyze the transformative effects of gamification on motivation and academic
performance, exploring how this methodology impacts the educational experience. The study
adopts a mixed-methods approach, combining qualitative and quantitative methods, with a quasi-
experimental design. The population consisted of 100 high school students, divided into an
experimental group (using gamification) and a control group (following traditional methods). Data
collection instruments included motivation surveys, semi-structured interviews, classroom
observations, and a comparative analysis of grades before and after the intervention. The results
showed that gamification significantly increased students' intrinsic motivation, who demonstrated
greater interest and active participation in academic activities. Additionally, the experimental
group achieved a 20% increase in their grades compared to the control group. Students highlighted
the dynamic and stimulating nature of gamified classes, while teachers observed improvements in
interaction and knowledge retention. In conclusion, gamification has a transformative impact on
learning by combining fun with education, resulting not only in better academic outcomes but also
in a more participatory and motivating environment. This methodology represents an effective tool
to address contemporary educational challenges.

Keywords: Gamification, Motivation, Academic performance, Educational innovation, Active

learning.
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Introduccion

La gamificacion, como estrategia educativa innovadora, ha ganado una creciente
relevancia en el ambito pedagogico debido a su capacidad para transformar el proceso de
enseflanza-aprendizaje. Esta metodologia, que incorpora elementos tipicos de los juegos, como
recompensas, niveles, desafios y competiciones, busca promover la motivacion, el compromiso y
el aprendizaje significativo en los estudiantes. A lo largo de los Gltimos afios, numerosos estudios
han explorado como la gamificacion impacta la motivacion y el rendimiento académico, revelando
tanto sus potenciales beneficios como los retos que surgen en su implementacion. En este contexto,
la presente investigacion busca profundizar en los efectos transformadores de la gamificacion,
especialmente en la motivacion intrinseca de los estudiantes y su desempefio académico.

Varios estudios previos han abordado los efectos de la gamificacion en diversos niveles
educativos. Por ejemplo, un estudio realizado por Torres Sanchez, (2024) en la educacion primaria
demostré que los estudiantes que participaron en actividades gamificadas mostraron un mayor
interés por las materias y una mayor participacion en las tareas académicas, lo que resulté en un
aumento significativo en su rendimiento. Estos resultados fueron corroborados por estudios
posteriores, como el de Olmedo Flores, et al., (2024), quienes encontraron que el uso de elementos
de juego en entornos educativos mejora la motivacion de los estudiantes, especialmente cuando se
utilizan para reforzar la autonomia y la competencia personal.

Sin embargo, otros investigadores, como (Carrién Cano, 2022), sefialan que la motivacion
de los estudiantes no solo depende de los aspectos extrinsecos de la gamificacién, como las
recompensas Yy los puntos, sino también de factores intrinsecos relacionados con el interés genuino
y la satisfaccion personal que experimentan los estudiantes al aprender. En este sentido, el enfoque
de la gamificacion debe ser cuidadosamente disefiado para asegurarse de que no solo se logren
beneficios inmediatos en términos de participacion, sino que también se promueva un aprendizaje
significativo y duradero.

Algunos estudios, como el de Parrales Bazan, (2024), tambien han analizado el impacto de
la gamificacion en el rendimiento académico y han concluido que el uso de elementos de juego
puede fomentar la competencia académica, creando un ambiente estimulante para el aprendizaje.
No obstante, otros estudios advierten sobre los posibles riesgos de la gamificacion, como el foco
excesivo en la competitividad, que podria generar estrés o desinterés en los estudiantes menos

competitivos. Esto resalta la necesidad de un disefio pedagogico balanceado y de un seguimiento
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constante para evitar efectos negativos en la motivacion y el rendimiento académico de los
estudiantes.

En cuanto al rendimiento académico, investigaciones como la de Arias Flores & Armijo
Bdsquez, (2022), demostraron que los estudiantes que participaron en clases gamificadas
aumentaron significativamente sus calificaciones en comparacién con aquellos que fueron
instruidos a traves de metodos tradicionales. Este hallazgo respalda la hipotesis de que la
gamificacion no solo influye en la motivacion, sino que también tiene un impacto directo en la
mejora de los resultados académicos. Sin embargo, estos estudios también sugieren que la
efectividad de la gamificacion depende en gran medida de la implementacion adecuada de las
dindmicas de juego y de la capacidad del docente para integrar estos elementos en el curriculo de
manera coherente.

En la educacion secundaria, la gamificacion ha demostrado ser igualmente efectiva. Un
estudio de Balon Medina, et al., (2024), realizado con estudiantes de secundaria encontré que el
uso de plataformas gamificadas en el aula aumentd el nivel de interaccion entre los estudiantes y
el contenido académico, mejorando tanto su rendimiento académico como su actitud hacia el
aprendizaje. Ademas, los resultados indicaron que los estudiantes percibian el aprendizaje como
algo maés divertido y significativo cuando se incorporaban elementos de juego, como puntos y
recompensas. Este tipo de motivacién extrinseca fue particularmente relevante en un contexto
donde los estudiantes suelen mostrar mayor apatia hacia las actividades académicas.

En este sentido, la investigacion de la presente tesis busca ampliar el conocimiento sobre
cdémo la gamificacion influye en la motivacion y el rendimiento académico en un contexto de
educacion secundaria, tomando como base las evidencias existentes y los resultados obtenidos en
estudios previos. Sin embargo, mientras que muchos estudios se centran en la evaluacién de la
gamificacion en general, esta investigacion pone un énfasis particular en el impacto de las
metodologias gamificadas en el aumento de la motivacion intrinseca, es decir, en la capacidad de
los estudiantes para sentirse personalmente involucrados en su proceso de aprendizaje, sin
depender exclusivamente de las recompensas externas.

A pesar de que existen numerosas investigaciones sobre la gamificacion en diversos niveles
educativos, aln persisten vacios en la comprension de su efectividad en el contexto especifico de

la educacion secundaria. Ademas, mientras algunos estudios destacan los aspectos positivos de la

aydes.
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gamificacion, otros advierten que esta metodologia puede tener un impacto limitado si no se adapta
adecuadamente a las necesidades y caracteristicas del grupo de estudiantes.

La motivacion de los estudiantes en el contexto de la educacion secundaria es un tema
crucial, ya que este periodo de la vida escolar es determinante para el desarrollo de habilidades
académicas y socioemocionales. La gamificacion, al incorporar elementos ludicos en el aula,
podria contribuir a transformar la manera en que los estudiantes perciben y participan en su proceso
de aprendizaje. Asi, este estudio se centra en evaluar como los elementos de juego pueden
potenciar la motivacion intrinseca, entendida como la disposicién interna del estudiante para
involucrarse de manera autonoma y profunda con el contenido académico.

Aunque existe un ndmero considerable de investigaciones sobre la gamificacién, la
literatura adn presenta lagunas sobre cémo esta metodologia afecta especificamente a los
estudiantes de secundaria en términos de motivacion intrinseca y rendimiento académico. La
presente investigacion pretende llenar este vacio, contribuyendo al cuerpo académico existente y
ofreciendo evidencia empirica sobre los efectos transformadores de la gamificacion en el
aprendizaje de los estudiantes de secundaria. A través de un enfoque mixto, se busca no solo medir
los efectos de la gamificacion en términos cuantitativos, sino también explorar de manera
cualitativa como los estudiantes experimentan el proceso de gamificacion y como perciben su
impacto en su motivacion y rendimiento académico.

Por consiguiente, este estudio tiene el potencial de proporcionar informacion valiosa tanto
para los educadores como para los disefiadores de programas educativos, ayudandoles a tomar
decisiones informadas sobre la implementacion de la gamificacion como herramienta pedagogica.
Ademas, puede contribuir a una mayor comprensién de como las tecnologias y métodos
innovadores pueden ser utilizados de manera efectiva para mejorar la motivacion y el rendimiento
académico de los estudiantes.

Fundamentos y teorias detras de la gamificacion en educacion:

Segun Nahum, et al., (2023), la gamificacion se ha consolidado como una estrategia
educativa innovadora que utiliza elementos de los juegos, como recompensas, niveles, puntos y
desafios, para mejorar la experiencia de aprendizaje. Esta metodologia se basa en la idea de que
los juegos no solo son una fuente de entretenimiento, sino que también pueden servir como
poderosas herramientas pedagdgicas para aumentar la motivacion, el compromiso y el rendimiento

académico de los estudiantes.
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e Teoria de la Autodeterminacion (Deci y Ryan) (Téllez , et al., 2021)

Una de las teorias mas relevantes en el contexto de la gamificacion es la Teoria de la
Autodeterminacion (TAD), propuesta por Edward Deci y Richard Ryan. Esta teoria sostiene que
las personas estdn motivadas por tres necesidades psicoldgicas fundamentales: competencia,
autonomia y relacion.

v’ La necesidad de sentirse eficaz en las actividades que se realizan. En la gamificacion, esto
se puede lograr mediante desafios progresivos, recompensas y retroalimentacion inmediata
que permiten al estudiante percibir su avance y éxito.

v El deseo de tener control sobre sus propias decisiones. En un entorno gamificado, los
estudiantes pueden tomar decisiones sobre su aprendizaje, elegir diferentes caminos o
tareas, y controlar su ritmo de progreso, lo que fomenta un mayor sentido de autonomia.

v La necesidad de sentirse conectado con los demés. En la gamificacion, esto se logra al
fomentar la colaboracion a través de juegos en grupo, competencias y actividades que
favorecen el trabajo en equipo.

La TAD es crucial para entender cdmo la gamificacion puede influir en la motivacién de
los estudiantes, ya que provee un marco tedrico para comprender cémo los elementos de los juegos
pueden satisfacer estas necesidades, incrementando la motivacién intrinseca.

e Aprendizaje Activo
Es otro componente central de la gamificacion. Este enfoque pedagdgico enfatiza la

participacion activa de los estudiantes en su proceso de aprendizaje. En lugar de ser receptores
pasivos de informacidn, los estudiantes toman un rol activo mediante la resolucion de problemas,
la toma de decisiones y la interaccion con su entorno de aprendizaje.

La gamificacion fomenta el aprendizaje activo al convertir los contenidos en desafios
interactivos que requieren que los estudiantes apliquen sus conocimientos de manera practica.
Ademas, el disefio de los juegos permite la experimentacion y el aprendizaje a través del error, lo
que hace que el proceso educativo sea mas dinamico y significativo. Al enfrentar a los estudiantes
con situaciones de toma de decisiones dentro de un contexto de juego, la gamificacion facilita que
los estudiantes desarrollen habilidades cognitivas y metacognitivas esenciales para su crecimiento
académico.

e Compromiso y participacion
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El compromiso es otro factor clave que la gamificacion busca fomentar. El compromiso no
solo se refiere al tiempo que los estudiantes dedican a la tarea, sino a la calidad de su implicacion
emocional y cognitiva con el contenido. La gamificacion genera un compromiso emocional a
través de la creacion de entornos de aprendizaje atractivos y desafiantes, en los que los estudiantes
estan constantemente motivados a continuar participando debido a la recompensa que pueden
obtener, ya sea en forma de puntos, logros o progreso visible dentro del juego.

Los elementos de los juegos que se utilizan en la gamificacién, como puntos, niveles,
recompensas y badges (medallas o insignias), son herramientas eficaces para aumentar el
compromiso y la motivacion. Estos elementos proporcionan una estructura clara para el
aprendizaje, creando objetivos tangibles que los estudiantes pueden alcanzar. Ademas, las
recompensas sirven como reforzadores que validan el esfuerzo y los logros de los estudiantes,
aumentando su satisfaccion y motivacién para continuar participando en el proceso de aprendizaje.

v' Los puntos actlan como un sistema de retroalimentacion que indica el progreso del
estudiante. Los niveles, por otro lado, representan metas alcanzables que los estudiantes
pueden superar a medida que avanzan en su aprendizaje. Esta progresion constante fomenta
un sentido de logro y competencia, lo que aumenta la motivacion intrinseca.

v’ Las recompensas pueden incluir premios tangibles (como certificados o premios fisicos) o
intangibles (como insignias digitales). Las insignias actian como simbolos de logros y
pueden ser compartidas en plataformas sociales, lo que refuerza la sensacion de éxito y
motiva a los estudiantes a seguir alcanzando nuevas metas.

La gamificacion, al integrar estos elementos dentro del contexto educativo, no solo
transforma el entorno de aprendizaje, sino que también tiene el potencial de fomentar una mayor
motivacion intrinseca, mejorar el rendimiento académico y facilitar el aprendizaje activo. Los
elementos de los juegos, al ofrecer recompensas y niveles, proporcionan una estructura que
favorece la autonomia, la competencia y la relacién, tres aspectos fundamentales segun la Teoria
de la Autodeterminacion. Asi, la gamificacién no solo mejora el ambiente de aprendizaje, sino que
también contribuye significativamente a un mayor compromiso y participacion de los estudiantes,
convirtiendo el proceso educativo en una experiencia mas interactiva y significativa.

Impacto de la gamificacion en la motivacion intrinseca y extrinseca:
La gamificacion, como estrategia educativa, ha mostrado un notable impacto en la

motivacion de los estudiantes, siendo un puente entre los métodos tradicionales de ensefianza y
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enfoques mas interactivos y dindmicos. La motivacion en los estudiantes puede clasificarse en dos
tipos fundamentales: motivacion intrinseca y motivacion extrinseca. A continuacion, se analiza
coémo la gamificacion afecta a cada una de estas dimensiones y su relacion con el rendimiento
académico.

e Motivacion Intrinseca
La motivacion intrinseca se refiere al deseo de aprender y participar en actividades

educativas por el simple placer y satisfaccion que genera el propio proceso de aprendizaje, sin la
necesidad de recompensas externas. En el contexto de la gamificacion, este tipo de motivacion se
fomenta a través de la creacion de experiencias educativas mas atractivas, que desafian a los
estudiantes de manera progresiva y les ofrecen oportunidades de superacion personal.

v La teoria de la autodeterminacion de Deci y Ryan sefiala que la motivacion intrinseca se
incrementa cuando los individuos sienten que son competentes en lo que hacen. En los
juegos educativos, los estudiantes avanzan a través de niveles o tareas que requieren
habilidades progresivamente mas complejas, lo cual refuerza su sentido de competencia y
les brinda la satisfaccion de dominar nuevas habilidades. Al enfrentarse a desafios dentro
de un entorno controlado y atractivo, los estudiantes experimentan una sensacion de logro
y crecimiento, lo cual refuerza su motivacion intrinseca.

v Los elementos de la gamificacién, como la posibilidad de elegir diferentes caminos o
actividades dentro del juego, fomentan la autonomia de los estudiantes. Esto les otorga
control sobre su propio aprendizaje, lo que, segun la TAD, es fundamental para el
desarrollo de la motivacion intrinseca. Los estudiantes son mas propensos a comprometerse
con las tareas cuando tienen la posibilidad de tomar decisiones sobre como llevarlas a cabo.

v' Las dinamicas colaborativas y las actividades grupales en la gamificacion también
favorecen el sentido de relacion, otro aspecto clave de la motivacion intrinseca. Los
estudiantes que interactlan con sus compafieros en un entorno gamificado se sienten parte
de una comunidad de aprendizaje, lo que aumenta su compromiso con el proceso educativo.

e Motivacion Extrinseca
Por otro lado, la motivacion extrinseca se refiere a la motivacion que proviene de factores

externos, como recompensas, incentivos, o el reconocimiento social. La gamificacion incorpora
estos elementos al ofrecer puntos, medallas, recompensas, y clasificaciones que sirven como

incentivos tangibles para el comportamiento deseado. Estos estimulos externos son efectivos para
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incentivar la participacion y el esfuerzo de los estudiantes, pero su impacto en la motivacion a
largo plazo puede ser mas limitado en comparacion con la motivacion intrinseca.

Los puntos y medallas en los sistemas gamificados proporcionan una forma directa de
reconocimiento, lo que motiva a los estudiantes a alcanzar ciertas metas para obtener esas
recompensas. Aunque este tipo de motivacion puede ser efectiva en el corto plazo, investigaciones
sugieren que los estudiantes pueden llegar a depender de los incentivos externos, perdiendo el
interés cuando estos desaparecen.

La posibilidad de compararse con otros estudiantes a través de ranking o clasificaciones
también motiva a los estudiantes extrinsecamente. Sin embargo, este tipo de competencia puede
tener efectos tanto positivos como negativos. Si bien puede generar un incentivo para mejorar el
rendimiento académico, también puede generar ansiedad en los estudiantes que no se sienten
competitivos, afectando su motivacion a largo plazo.

e Relacion entre motivacion y rendimiento académico

El rendimiento académico esta estrechamente vinculado con los niveles de motivacion,
tanto intrinseca como extrinseca. La gamificacion tiene el potencial de mejorar ambos tipos de
motivacion, lo que, a su vez, puede influir positivamente en el rendimiento de los estudiantes.

Los estudios han demostrado que los estudiantes que participan en entornos gamificados
tienden a mejorar su rendimiento académico en comparacién con aquellos que siguen métodos
tradicionales. Esto se debe a que la gamificacién mantiene a los estudiantes mas comprometidos y
motivados, tanto a nivel intrinseco como extrinseco. La interaccion constante con actividades
din&micas, la retroalimentacion inmediata y el sentido de progreso en la gamificacion facilitan un
aprendizaje méas profundo y efectivo.

Aunque la motivacion extrinseca (a través de recompensas y reconocimientos) puede ser
un excelente punto de partida para involucrar a los estudiantes, la motivacion intrinseca juega un
papel mas importante a largo plazo en el rendimiento académico. Los estudiantes que se sienten
motivados internamente, porque disfrutan de la actividad o porque experimentan una satisfaccion
intrinseca al resolver problemas y aprender, son mas propensos a persistir y sobresalir a lo largo
del tiempo. La gamificacidn, al proporcionar un entorno que combina ambos tipos de motivacion,
puede ser una herramienta poderosa para mantener un alto nivel de rendimiento académico en el

largo plazo.
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La gamificacion no solo actia como una herramienta para aumentar la motivacion
extrinseca a través de recompensas y reconocimiento, sino que, cuando esta bien implementada,
puede cultivar una motivacion intrinseca mas profunda, que esta relacionada con el deseo genuino
de aprender y mejorar. Esta combinacién de motivaciones intrinsecas y extrinsecas tiene un
impacto positivo en el rendimiento academico de los estudiantes, lo que demuestra que la
gamificacion es una estrategia educativa poderosa que, al enfocarse en la satisfaccion personal y
el reconocimiento, puede transformar la experiencia de aprendizaje en una experiencia mas
gratificante y efectiva.

Disefio e implementacion de estrategias gamificadas en el aula:

La gamificacion ha emergido como una estrategia educativa innovadora, pero para que sea
efectiva, es fundamental que los docentes disefien e implementen actividades gamificadas
siguiendo ciertas mejores practicas. Estas practicas permiten que la gamificacién sea una
herramienta poderosa para motivar a los estudiantes, mejorar el rendimiento académico y crear un
ambiente de aprendizaje dinamico. A continuacion, se abordan algunas de las mejores practicas
para el disefio y la implementacion de actividades gamificadas en el aula, ejemplos de estrategias
exitosas, y los desafios que los docentes pueden enfrentar al integrarlas en el curriculo académico.

e Establecer objetivos claros y relevantes

Es crucial que las actividades gamificadas estén alineadas con los objetivos académicos
del curso. Los docentes deben asegurarse de que las actividades no solo sean divertidas, sino que
también estén disefiadas para alcanzar metas educativas especificas. La gamificacion debe servir
para reforzar conceptos clave, desarrollar habilidades especificas y fomentar el aprendizaje activo.

Ejemplo exitoso: En una clase de matemaéticas, un docente puede crear un sistema de
niveles en el que los estudiantes "avanzan" a medida que resuelven problemas matematicos
complejos. Cada nivel podria representar un concepto mas avanzado que se alinee con los objetivos
del programa académico, como aprender fracciones, algebra o geometria.

e Incorporar elementos de juego significativos

El uso de elementos de juegos, como puntos, niveles, medallas, recompensas y
clasificaciones, debe ser significativo y motivador para los estudiantes. Estos elementos deben
vincularse directamente con el proceso de aprendizaje, no solo con la competitividad o los

incentivos externos.
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Ejemplo exitoso: En una clase de historia, los estudiantes pueden recibir puntos por
completar investigaciones historicas, y las recompensas pueden estar basadas en la calidad de las
fuentes utilizadas. Los estudiantes pueden obtener medallas de excelencia por la profundizacion
en temas complejos, lo que les permite avanzar a niveles mas altos en el tema.

e Fomentar la participacion activa y la colaboracién

La gamificacion es mas efectiva cuando promueve la participacion activa de todos los
estudiantes. Las actividades deben estar disefiadas para mantener a los estudiantes comprometidos
y motivados a través de la interaccion y colaboracion. El trabajo en equipo es un componente clave
en muchos juegos, por lo que debe ser integrado en las dinamicas del aula.

Ejemplo exitoso: En una clase de ciencias, los estudiantes pueden formar equipos para
completar misiones o tareas relacionadas con experimentos o proyectos de investigacion. Los
estudiantes deben colaborar para resolver problemas cientificos y presentar sus hallazgos, ganando
puntos por la calidad de su investigacion y presentacion.

e Proporcionar retroalimentacion inmediata y continua

Una de las caracteristicas clave de los juegos es la retroalimentacion inmediata, y este
principio se debe trasladar al aula. Los estudiantes deben recibir retroalimentacion constante sobre
su desempefio, tanto a través de las actividades gamificadas como en los intercambios en clase.

Ejemplo exitoso: En una clase de idiomas, los estudiantes pueden participar en desafios
linglisticos interactivos en linea. Cada vez que completen una tarea, se les proporciona
retroalimentacion instantanea sobre su desempefio y sugerencias para mejorar. Los estudiantes
pueden ver su progreso en tiempo real, lo que mejora su motivacion.

e Incorporar desafios y niveles progresivos

Los juegos son exitosos porque presentan desafios que aumentan de dificultad de manera
progresiva. De igual forma, las actividades gamificadas deben incluir niveles que representen un
avance en el conocimiento y las habilidades de los estudiantes. Este enfoque permite a los
estudiantes sentirse desafiados, pero no abrumados, y fomenta el sentido de progreso continuo.

Ejemplo exitoso: En un curso de programacion, los estudiantes pueden comenzar con tareas
sencillas, como escribir un codigo bésico, y avanzar gradualmente a proyectos mas complejos que
involucren desarrollo de aplicaciones o programacion orientada a objetos. Los estudiantes deben
superar cada nivel para acceder al siguiente, acumulando puntos a lo largo del proceso.

e Integracidn de la gamificacion en el curriculo académico
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Una de las claves para que la gamificacion sea exitosa es su integracion fluida en el
curriculo académico. No debe verse como una actividad aislada, sino como parte de una estrategia
de ensefianza mas amplia. Los docentes deben identificar como incorporar elementos de juego en
sus lecciones diarias, sin perder el enfoque académico.

Ejemplo exitoso: En un curso de literatura, los estudiantes pueden participar en un "juego
de roles™ en el que interpretan personajes de una obra literaria. A lo largo de las semanas, los
estudiantes avanzan a diferentes niveles de conocimiento sobre la obra, completando tareas y
desafios relacionados con los temas de la obra, la estructura narrativa y el andlisis literario.

La gamificacion, cuando se implementa de manera efectiva, tiene el potencial de
transformar el aula y mejorar significativamente la motivacion y el rendimiento académico de los
estudiantes. Para lograrlo, los docentes deben aplicar las mejores précticas en su disefio e
implementacién, integrando elementos de juegos que sean relevantes, desafiantes y orientados a
los objetivos educativos. Sin embargo, es importante tener en cuenta los desafios que conlleva y
asegurarse de que la gamificacion se adapte al contexto del aula y las necesidades de los
estudiantes. Al superar estos obstaculos, la gamificacién puede ser una herramienta poderosa para
promover un aprendizaje activo, colaborativo y significativo.

Meétodos

La metodologia de esta investigacion se basa en un enfoque mixto, que combina tanto
métodos cualitativos como cuantitativos para explorar en profundidad el impacto de la
gamificacion en la motivacion y el rendimiento académico de los estudiantes. El tipo de
investigacion es cuasi-experimental, ya que busca observar y medir los efectos de la gamificacién
en un entorno real, pero sin la asignacién aleatoria de los participantes a los grupos. El disefio de
la investigacién se caracteriza por la existencia de un grupo experimental, que implementa la
gamificacion en sus actividades académicas, y un grupo de control, que sigue métodos
tradicionales de ensefianza.

Para recopilar datos, se utilizaron diversos instrumentos. En primer lugar, se aplicaron
encuestas de motivacion para medir los niveles de interés y entusiasmo de los estudiantes antes y
después de la intervencion gamificada. Estas encuestas se complementaron con entrevistas
semiestructuradas con los estudiantes, proporcionando un espacio para profundizar en sus
experiencias y percepciones sobre las actividades gamificadas. Ademas, se realizaron

observaciones directas en el aula, lo que permitié a los investigadores registrar comportamientos
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y niveles de participacion durante las sesiones académicas. Finalmente, se llevo a cabo un analisis
comparativo de las calificaciones de los estudiantes, tanto antes como después de la
implementacion de la gamificacion, para medir cualquier cambio en su rendimiento académico.
Los procedimientos de la investigacion consistieron en la implementacién de la
gamificacion en el grupo experimental durante un periodo determinado, asegurando que las
actividades estuvieran alineadas con los objetivos académicos. Se tomaron medidas para garantizar
que las condiciones fueran similares para ambos grupos, y los datos recopilados se analizaron para
determinar el impacto de la gamificacion en la motivacién y el rendimiento académico de los

estudiantes.

Resultado
Tabla 1:
Niveles de motivacion inicial y final (antes y después de la implementacién de la gamificacion)
Motivacion Motivacion final = . 0
Grupo inicial (%) (%) Diferencia (%) Grupo
Grupo 65% 90% +25% Grupo
Experimental Experimental
Grupo de 0 0 0 Grupo de
Control 67% 0% 3% Control

Fuente: Elaboracién propia.
El andlisis de los niveles de motivacion muestra una clara diferencia entre los dos grupos.

El grupo experimental, que experimentd la intervencion gamificada, aumentd significativamente
su motivacion en un 25%, pasando de un 65% inicial a un 90% final. Este aumento se puede
atribuir a la naturaleza dindmica y participativa de las actividades gamificadas, que incentivaron
el interés de los estudiantes por aprender. En cambio, el grupo de control, que continu6é con
métodos tradicionales, experimentd un incremento mucho mas modesto de solo 3% (de 67% a
70%). Estos resultados sugieren que la gamificacion tiene un impacto positivo en la motivacion

intrinseca, fomentando un mayor interés por las actividades académicas.

Tabla 2:

Comparacion de calificaciones antes y después de la implementacidn de la gamificacion

Grupo _qul_flcauon _ (;allflcauon _ Diferencia (%) Grupo
inicial promedio final promedio

Grupo 75 9.0 +20% Grupo
Experimental Experimental
Grupo de 0 Grupo de
Control 74 76 ¥2.7% Control

Fuente: Elaboracién propia.
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Los resultados en términos de rendimiento académico son igualmente reveladores. El
grupo experimental que utiliz6 la gamificacion mostré un incremento notable de 20% en sus
calificaciones, pasando de una calificacion promedio de 7.5 a 9.0. Este aumento puede reflejar el
mayor compromiso Y la participacion activa de los estudiantes durante las actividades, lo que
facilité una mejor asimilacion de los contenidos. En comparacion, el grupo de control solo
experimentd un aumento del 2.7%, con una calificacion promedio que subi6 de 7.4 a 7.6. Aunque
hubo una mejora en ambos grupos, la diferencia en los resultados resalta la efectividad de la
gamificacion en la mejora del rendimiento académico.

Tabla 3:
Percepcion de los estudiantes sobre la gamificacion (encuesta de satisfaccidn)
Grupo experimental ~ Grupo de control

Pregunta

(%) (%)
¢ Te resultaron interesantes las actividades? 92% 55%
¢ Te sentiste mas motivado a participar? 89% 60%
¢Las actividades facilitaron el aprendizaje? 88% 53%

Fuente: Elaboraciéon propia.
Los resultados de la encuesta de satisfaccion confirman la preferencia y el impacto positivo

de la gamificacion en la experiencia educativa. Un 92% de los estudiantes del grupo experimental
consideraron que las actividades eran interesantes, lo que refleja el atractivo de los elementos de
juego, como recompensas Yy niveles. Ademas, el 89% reportd sentirse mas motivado a participar,
lo que esté directamente relacionado con la naturaleza interactiva y dindmica de las actividades
gamificadas. En contraste, en el grupo de control, solo el 55% consider6é las actividades
interesantes, y solo el 60% se sintio mas motivado a participar. Esto sugiere que la gamificacion
no solo mejora la motivacion, sino que también hace que el aprendizaje sea mas atractivo y efectivo
en comparacion con las metodologias tradicionales.
Discusién

Los resultados obtenidos en este estudio reflejan de manera clara y contundente el impacto
positivo de la gamificacién en la motivacion y el rendimiento académico de los estudiantes. La
diferencia significativa en los niveles de motivacion entre el grupo experimental y el grupo de
control resalta la efectividad de la gamificacion como herramienta para fomentar el interés y la
participaciéon en el aprendizaje. Mientras que el grupo experimental experimentd un aumento
notable de 25% en su motivacion, los estudiantes del grupo de control mostraron solo un leve

incremento del 3%. Este hallazgo es consistente con estudios previos que sugieren que los métodos
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estudiantes perciben la actividad como divertida e interactiva (Deci & Ryan, 2000; Hamari et al.,
2016).

En cuanto al rendimiento académico, los resultados obtenidos también subrayan la
efectividad de la gamificacion. El grupo experimental presentd un aumento del 20% en sus
calificaciones promedio, en comparacion con el modesto incremento del 2.7% del grupo de
control. Esto sugiere que la gamificacion no solo aumenta la motivacion de los estudiantes, sino
que también influye directamente en la mejora de sus resultados académicos. De acuerdo con
estudios previos, la motivacion intrinseca generada por la gamificacion podria estar vinculada a
una mayor dedicacion y esfuerzo en el estudio, lo que se traduce en un mejor desempefio
(Anderson et al., 2013). Es relevante destacar que los elementos de la gamificacion, como las
recompensas, los niveles y los retos, pueden estimular la curiosidad y el deseo de superacion
personal, lo que contribuye a un aprendizaje méas profundo y eficaz.

Finalmente, la percepcion positiva de los estudiantes sobre las actividades gamificadas, tal
como se refleja en la encuesta de satisfaccion, subraya la aceptabilidad de esta metodologia dentro
del entorno educativo. Los estudiantes del grupo experimental encontraron las actividades mucho
maés atractivas y motivadoras que las del grupo de control, lo que respalda la idea de que los
enfoques innovadores en el aula pueden revitalizar el interés por aprender. Sin embargo, también
es importante considerar los desafios que pueden surgir al integrar la gamificacion en el curriculo,
como la necesidad de formacién docente y recursos adecuados, lo cual se debe abordar para
maximizar los beneficios de esta metodologia. En conclusion, los resultados indican que la
gamificacion puede ser una estrategia educativa transformadora, capaz de mejorar tanto la
motivacion como el rendimiento académico de los estudiantes.

Conclusiones

La gamificacion se ha demostrado ser una estrategia educativa altamente efectiva en la
mejora tanto de la motivacién como del rendimiento académico de los estudiantes. Los resultados
obtenidos en este estudio evidencian que los elementos ludicos, tales como recompensas, niveles
y desafios, tienen el potencial de transformar la experiencia de aprendizaje, no solo haciendola
mas atractiva, sino también mas comprometida y significativa. Los estudiantes del grupo
experimental, que participaron en actividades gamificadas, mostraron un aumento considerable en
su motivacion intrinseca, lo que sugiere que la gamificacion favorece un deseo genuino de

aprender, mas alld de los incentivos externos. Este hallazgo coincide con las teorias de la
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motivacion, como la de la autodeterminacién de Deci y Ryan (2000), que subraya la importancia

de la autonomia, la competencia y la relacién social en el desarrollo de una motivacion interna

solida.

Ademas, los resultados reflejan que la gamificacion tiene un impacto directo en el
rendimiento académico. Los estudiantes que participaron en actividades gamificadas mejoraron
significativamente sus calificaciones en comparacion con el grupo de control, lo que sugiere que
este enfoque puede ser una herramienta eficaz para aumentar la eficiencia en el proceso de
aprendizaje. El éxito de la gamificacion parece estar vinculado a su capacidad para estimular un
aprendizaje activo y participativo, en el que los estudiantes se sienten mas involucrados en su
propio proceso educativo. Este resultado reafirma la relevancia de la gamificacion en la educacion
contemporanea, ya que no solo mejora la motivacion, sino que también facilita la adquisicién de
conocimientos de manera mas profunda y duradera.

Finalmente, aunque los resultados obtenidos son prometedores, este estudio también revela
algunos desafios importantes en la implementacion de la gamificacion, como la necesidad de
capacitacion docente adecuada y recursos suficientes. Para que los beneficios de la gamificacion
sean sostenibles y efectivos a largo plazo, es esencial que los educadores se adapten a las nuevas
metodologias y que las instituciones educativas proporcionen el apoyo necesario para integrar
estas estrategias de manera efectiva en el curriculo. Por ello, la gamificacion presenta un gran
potencial para revolucionar el &mbito educativo, ofreciendo a los estudiantes una experiencia de
aprendizaje mas motivadora y eficaz, pero su implementacion exitosa dependera de la disposicion
de los educadores y las instituciones para enfrentar los retos asociados a su adopcion.
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