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Gamificacién en la ensefianza - aprendizaje de los estudiantes del ciclo 6 de la carrera de

Educacion Inicial de la Unidad de Educacién a Distancia de la Universidad Nacional de Loja

11



2 Resumen

La presente investigacion abordd la aplicacion de la gamificacion como estrategia
pedagogica en el contexto de la educacién superior a distancia, especificamente en
estudiantes del ciclo 6 de la carrera de Educacion Inicial de la Universidad Nacional de Loja.
El estudio se justifica ante la necesidad de realizar investigaciones que profundicen en el uso
de metodologias mas eficientes que potencien el doblaje motivacional, participativo y
comprensivo de contenidos dentro del entorno virtual en donde toda actividad es ejecutada.
Se propone como objetivo principal estudiar el impacto de la gamificacion en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la educacion inicial, describir las herramientas digitales utilizadas
y conocer los beneficios de su uso. El método de la investigacion fue de caracter mixto con
enfoque descriptivo y transversal, donde la poblacion estuvo conformada por 65 alumnos més
8 docentes, y la muestra fue de 33 alumnos y 4 docentes del ciclo 6 paralelo B. Aplicando
como método una encuesta estructurada con preguntas cerradas. Un hallazgo relevante fue
que el 75,8 % de los estudiantes respondieron que con la gamificacion se les hizo mas
atractivas y motivadoras las clases, mientras que el 87,9 % indicaron que se les facilitd
dominar los contenidos. La retroalimentacion inmediata, competencia sana y el aumento en
la participacion activa fue posible gracias a las herramientas digitales Kahoot, Quizizz y
Classcraft. La gamificacion impacta a todo lo relacionado con la educacion a distancia de
forma positiva porque mejora el funcionamiento del aula virtual, aumenta el interés de los
estudiantes, lo cual permite que se desarrollen habilidades importantes, y; se considera que

es una estrategia efectiva en los contextos educativos que son a distancia.

Palabras clave: gamificacion, estrategia pedagobgica, ensefianza-aprendizaje,

Educacion Inicial y Classcraft.

12



3 Abstract

The present research addressed the application of gamification as a pedagogical
strategy in the context of online higher education, specifically in students of the sixth cycle of
the Preschool Education career of the Universidad Nacional de Loja. The study is justified by
the need to conduct research that deepen the use of more efficient methodologies that
enhance the motivational, participatory and comprehensive dubbing of contents within the
virtual environment where every activity is executed. The main objective is to study the impact
of gamification on the teaching-learning process of the preschool education, to describe the
digital tools used and propose the advantages that their use facilitates. The research method
was quantitative in nature with a descriptive and transversal approach, where the population
was made up of 66 students plus 8 teachers, and the sample was 33 students and 4 teachers
of the 6th cycle, parallel B. A structured survey with closed questions was applied as a method.
A relevant finding was that 75.8 percent of the students answered that gamification made the
classes more attractive and motivating, while 87.9 percent said that it was easier for them to
master the contents. The immediate feedback, healthy competition and the increase in active
participation was possible thanks to the digital tools Kahoot, Quizizz and Classcraft.
Gamification impacts everything related to distance education in a positive way because it
improves the performance of the virtual classroom, increases students' interest, and allows
that important skills to be developed and is considered to be an effective strategy in educational

contexts that are online.

Keywords: gamification, pedagogical strategy, teaching-learning, Preschool

Education and Classcratft.
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4 Introduccién

La gamificacion se puede definir como la integracion de elementos y dindmicas de
juego en actividades que no son consideradas un juego con el fin de fomentar el
involucramiento y la dedicacién de los usuarios en esos ejercicios. Este concepto ha cobrado
particular importancia en el contexto educativo, sobre todo a distancia, donde la ausencia de
clases presenciales interactivas y la necesidad de automotivacion resultan ser problemas sin
solucién. En este caso, la gamificacion pretende reducir estos problemas al hacer que el
aprendizaje no solo sea estimulante, sino también mas dinamico, permitiendo un contacto
mas activo con los materiales, mejorando asi el desempefio académico de los estudiantes.

El tema resulta de gran importancia dado el creciente interés en aplicar metodologias
innovadoras que favorezcan la ensefianza y el aprendizaje, particularmente en modalidades
educativas no presenciales. Estrategias como el aprendizaje basado en problemas ain no
han sido objeto de un estudio exhaustivo, metédico e implementacion a nivel universitario,
particularmente en lo que respecta a su impacto en la educacion a distancia. Esta
investigacion busca llenar ese vacio especifico mediante la aplicacién de planes de lecciones
gamificadas adaptadas a las necesidades del ciclo 6 de los estudiantes de la carrera de
Educacion Inicial de educacion a distancia de la Universidad Nacional de Loja. La importancia
de este trabajo radica en el uso de la tecnologia y la posibilidad de estrategias novedosas de
aprendizaje activo para mejorar el aprendizaje y la motivacion que pueden mejorar
enormemente el logro académico de los estudiantes.

En lo que respecta a los beneficios para el sector investigado, se espera que la
implementacién de la gamificacion en el proceso educativo de los estudiantes del ciclo 6 les
proporcione enfoques novedosos para superar los desafios de la educacion a distancia, como
la interaccion cara a cara y la motivacion. Esta investigacion también puede influir
positivamente en la formacién de futuros docentes al permitirles probar metodologias activas
que, en el futuro, probablemente seran Utiles en su ensefianza.

Este documento, al igual que otros trabajos anteriores sobre gamificacién en
educacioén con los que este estudio particular esta relacionado, trata de abordar otros trabajos
previos sobre gamificacion educativa que han demostrado gran éxito en motivacion,
rendimiento académico y colaboracion estudianti. A diferencia de otras é&reas de
investigacion, los estudios sobre el uso de la gamificacion en la educacién a distancia son ain
minimos, particularmente en programas de grado como la Educacion Infantil. Asi, este estudio
busca abordar esta brecha tratando de aclarar las ventajas y desafios de la gamificaciéon en
este contexto particular.

Los objetivos que guiaron esta investigacion son analizar el impacto de la gamificacion

en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes de ciclo 6, describir las
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herramientas de gamificacion utilizadas e identificar los beneficios de su aplicacion. Basado
en estos objetivos, la gamificacion tiene un impacto positivo en la motivacién y el logro
académico de los estudiantes en un sistema de educacion a distancia.

En términos del alcance del trabajo, la investigacion se limita a la evaluacién de las
estrategias de gamificacion del ciclo 6 de la carrera de Educacion Inicial para un ciclo
académico determinado. Las limitaciones del estudio incluyen el acceso a recursos
tecnoldgicos disponibles en los hogares de los estudiantes, lo que puede haber afectado el
acceso equitativo a las plataformas gamificadas. Ademas, los autores reconocen que los
resultados obtenidos se basan en una muestra especifica y pueden no generalizarse a otros
contextos o disciplinas dentro de la educacién a distancia. A pesar de esto, los hallazgos de
este estudio de caso se sumaran a la literatura existente sobre el uso de la gamificacién en la

educacion superior.
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4. Marco tedrico
5.1 Antecedentes

Como menciona Sarabia y Bowen (2023), en su trabajo “Uso de la gamificacion en el
proceso de ensefianza aprendizaje en carreras de ingenieria: revision sistematica”, tiene
como obijetivo principal analizar la incidencia del uso de la gamificacién en la ensefianza de
las carreras de ingenieria. El enfoque que se utiliz6 corresponde a una revision sistematica
bajo el protocolo PRISMA 2020, con atencion a las publicaciones realizadas entre 2015 y
2022. Los resultados indican que el uso de la gamificacién en los cursos de ingenieria ha
contribuido a aumentar la motivacion de los estudiantes, asi como su comprensién de los
contenidos y el desarrollo de practicas y habilidades integrativas. En conclusion, se puede
entender que la gamificacion en la educacion superior para ingenieros, productos, ha sido
buena, teniendo en cuenta su enriquecimiento por el uso de la didactica tradicional con nuevas
tecnologias educativas.

En la investigacion de Arteaga (2022), titulada “Estrategia de Gamificacion para
fortalecer el desarrollo y aprendizaje de los estudiantes del subnivel inicial 1 y 2 del Centro de
Educacion Inicial 'Matilde Hidalgo de Procel”, tiene como objetivo disefiar una estrategia de
gamificacion para potenciar los niveles de expresion y comunicacion de los nifios en estos
subniveles. La metodologia es cualitativa con un enfoque exploratorio y utiliza el método
deductivo para diagnosticar la situacion de los materiales didacticos en el centro educativo y
disefiar un plan de intervencion. Los resultados mostraron que, tras la implementacion de las
estrategias de gamificacion, hubo una mejora del 72.92% en las habilidades de expresion y
comunicacion de los nifios. El uso de la gamificacién demostré tener un impacto fundamental
en el desarrollo holistico de los estudiantes, particularmente en los aspectos del lenguaje, por
lo que se recomienda aplicarla de forma permanente en el curriculum educativo para mejorar
los procesos de aprendizaje.

Segun Tacuri (2022), en su trabajo “Gamificacion como estrategia educativa del
proceso de ensefianza-aprendizaje de mecanismos de transmisién, en bachillerato”, tiene
como objetivo principal determinar la efectividad de la gamificacién en la ensefianza de los
mecanismos de transmisién de movimiento en el curso de material rodante. El estudio utiliza
un disefio cuasi-experimental con un grupo experimental y un grupo de control que consistio
en 30 estudiantes de educacion secundaria. Se utilizaron cuestionarios, asi como encuestas
de conocimiento previas y posteriores a las pruebas, para reunir informacion.

Los resultados indicaron que el grupo experimental superé al grupo de control con una
puntuacion media de 6 puntos en la prueba previa y 9 puntos en la prueba posterior,
demostrando asi la efectividad del método de gamificacion. También se realiz6 una encuesta
de satisfaccion que mostr6 una aceptacion positiva de este método por parte de los
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estudiantes. La conclusion subrayo que la gamificacion apoya el logro del aprendiz, mejora la
motivacién del aprendiz junto con la comprension y, por lo tanto, se recomienda su adopcion
en los procesos educativos (Tacuri, 2022).

Como menciona Parrales et al. (2023), en su trabajo “Gamificacién en el Proceso
Ensefianza-Aprendizaje”, tiene como objetivo principal evaluar como la gamificacién puede
ayudar en el proceso educativo en las ciencias naturales. El método utilizado es una revision
bibliografica que compila trabajos de investigacién que han tratado el uso de esta estrategia
en contextos educativos. Los hallazgos indican que la gamificacion incrementa, de manera
muy notable, la motivacion de los participantes, logrando una mejora del 80 % en el
rendimiento académico de los estudiantes que participaron en las actividades de aprendizaje
basadas en juegos, mientras que el 30 % de los estudiantes alcanzaron un rendimiento
sobresaliente y el 50 % mejor6 su desempefio. La conclusién enfatiza que la gamificacion es
un recurso muy importante que, a través de la aplicacién de elementos de juego en el aula,
hace que el proceso de ensefianza-aprendizaje sea mas atractivo y mejora los niveles de
motivacion y los resultados del rendimiento académico.

En la investigacion de Armijos (2022), titulada “Gamificacion para el proceso de
enseflanza aprendizaje de la unidad sucesiones reales y distribuciones discretas, segundo
afo de bachillerato general unificado”, tiene como objetivo principal explicar la relacion que
existe entre la gamificacién y el proceso de ensefianza-aprendizaje en Matematica del
segundo afio de bachillerato por Stalin Andrés Armijos Caamafio. La metodologia utilizada fue
un enfoque mixto que contenia elementos exploratorios y descriptivos con documentacion de
investigacion de campo. Se usaron técnicas como encuesta y observacion en 1 docente y 81
estudiantes, pudiendo evidenciar la obtencién de datos respecto a la implementacion de
metodolégicas activas.

El resultado que se obtuvo en esta investigacion fue que si bien los alumnos se
encontraban desmotivados con el uso de los métodos tradicionales dentro del aula, existia la
posibilidad que la gamificacion podia incrementar la motivaciéon, pero no se emplea en el
contexto en mencion. El autor sugiere que la gamificacion puede fomentar una mayor
motivacion para aprender Matematicas y tienen la razén puesto que no se observé en las
clases matriculadas, lo que indica que es necesario el uso de metodologias activas para captar
el interés de los estudiantes (Armijos, 2022).

Segun Hurtado et al. (2023), en su estudio “Gamificacién como estrategia didactica en
la asignatura de Estudios Sociales de décimo afio de Educacion Basica”, tiene como objetivo
principal formular una estrategia didactica por medio de gamificacion, desarrollada a partir de
las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC), que facilite el desempefio y la
motivacion al aprendizaje de los estudiantes en el curso de Estudios Sociales. La metodologia
empleada fue cuantitativa y de tipo experimental correlacional. Se realizé una encuesta a 35
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estudiantes de décimo de secundaria aplicando el método Kendall para analizar la validez y
confiabilidad de los resultados.

Los resultados evidencian que, luego de la implementacion de la estrategia, las
percepciones de los alumnos con respecto al proceso de ensefianza-aprendizaje tuvieron un
cambio notable, especialmente en la motivacién y participacién en el aula. Los promedios de
las respuestas mejoraron notablemente, sobre todo en la percepcién de interactividad y
motivacién, donde se logré un aumento de 0.97 puntos en la mayoria de las variables
examinadas. La conclusién plantea que la gamificacion con el soporte de TIC influye a los
estudiantes en su rendimiento y motivacion escolar, por lo que se sugiere su utilizacion en la
ensefianza de Ciencias Sociales (Hurtado et al., 2023).

Como menciona Sanchez (2019), en su trabajo “Gamificacion: Un nuevo enfoque para
la educacion ecuatoriana”, tiene como objetivo principal presentar la gamificacion como una
alternativa innovadora para mejorar el proceso educativo en Ecuador, enfocandose
principalmente en la educacién superior. La metodologia es exploratoria, sustentada por una
investigacion bibliografica y entrevistas con especialistas en los campos de educacion y
tecnologia. Los resultados muestran que, aunque la gamificacion ain es embrionaria en
Ecuador, todos los entrevistados, académicos y expertos, concordaron que es Util incrementar
la motivacion y el compromiso de los estudiantes.

En especial, sefialaron que los juegos pueden ser una herramienta poderosa durante
las clases que facilite la participacion activa asi como una cultura dinamica de aprendizaje. La
mayoria de los entrevistados sugirié que la gamificacién se aplicara de manera continua
durante un semestre completo. Como conclusion, el articulo enfatiza que, pese a la poca
apertura en ciertos sectores, la gamificacion puede introducir mejoras relevantes en la
educacién ecuatoriana aumentando el interés y la efectividad del aprendizaje, aunque, el
cambio de paradigma tiene que ser estructurado y acompafada por los docentes de manera
pertinente (Sanchez, 2019).

En la investigacion de Cangalaya et al. (2022), titulada “Gamificacion en el proceso de
ensefilanza y aprendizaje de estudiantes universitarios”, tiene como objetivo
principal optimizar el proceso de ensefianza-aprendizaje en un curso de robotica a distancia.
La metodologia utilizada fue cuasi-experimental y se aplicé a una muestra completa de 30
estudiantes de la Universidad Nacional del Callao para el ciclo académico 2020-B. Se
aplicaron dos cuestionarios, uno para medir la mejora en el proceso de ensefianza-
aprendizaje y el otro para evaluar el nivel relevante de gamificacion.

La evidencia indica que los resultados de la gamificacion estaban fuertemente y
directamente relacionados con la mejora del proceso educativo con un R cuadrado de 0,459
lo que significa que el 45,9 % del cambio en el valor del aprendizaje del estudiante se debio a
la gamificacion. La prueba de hipétesis mostré significancia en 0.000, lo que validé los

18



resultados obtenidos en la aplicacion de la gamificacion. En conclusion, el estudio afirma que
la aplicacibn de la gamificacion en las estrategias pedagégicas lleva a una mejora
considerable en los procesos educativos en términos de motivacion y participacion activa de
los estudiantes, lo que es muy favorable para los cursos a distancia (Cangalaya et al., 2022).

Como menciona Guzman et al. (2024), en su investigacion titulada “La gamificacion en
el proceso de ensefanza-aprendizaje de las Ciencias Naturales”, tiene como objetivo principal
demostrar el impacto de la gamificacién en los procesos de ensefianza-aprendizaje en la
materia de Ciencias Naturales. Su metodologia fue cuantitativa, no experimental, descriptiva
y transversal. Se entregaron cuestionarios estructurados a 12 docentes y 38 estudiantes,
capturando informacion con escalas Likert de 5 niveles respecto a la asociacién entre
gamificacion y aprendizaje. Con respecto a los resultados, se encontré que el 92% de los
docentes reportaron que utilizaban alguna forma de estrategia gamificada, siendo las mas
frecuentes "Sistemas de Puntos y Recompensas" y "Juegos Educativos”.

El alumnado mostr6 un alto nivel de aceptacion, con un 92.11% percibiendo un
aumento en la motivacion y la participacion. Sin embargo, se sefialaron la colaboracion de los
estudiantes con sus pares y la flexibilidad de la ensefianza como areas de mejora. La
conclusion enfatiza que, aunque hay un impacto positivo de la gamificacion en cuanto a la
motivacion y el aprendizaje, alun es necesario perfeccionar algunas de las estrategias,
particularmente en torno a la colaboracion y la capacidad de respuesta al cambio (Guzman et
al., 2024).

Segun Sagfay (2021), en su trabajo titulado “Metodologia de gamificacion para
estudiantes de educacién basica superior de la Unidad Educativa Intercultural Ambrosio
Lasso, Cantdon Guamote”, tiene como objetivo principal elaborar una metodologia de
gamificacion que busca mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje en matematicas,
particularmente en nUmeros racionales, para los estudiantes de noveno grado. Es una
metodologia cuasi-experimental con una muestra de la Unidad Educativa Intercultural
Ambrosio Lasso, donde se realizaron pruebas antes y después junto con encuestas para
evaluar la efectividad de la metodologia propuesta.

Los resultados mostraron una mejora en el grupo experimental (A), que utilizé la
metodologia gamificada y tuvo un puntaje promedio de 8.2, en comparacion con el grupo de
control (B) que tuvo un promedio de 7.67. Esta diferencia resultd ser estadisticamente
significativa, confirmando la afirmacién positiva del impacto de la gamificacion en el
rendimiento académico. La conclusion subraya que el enfoque de gamificacion es eficaz, no
solo para aumentar la motivacién y el compromiso, sino también para lograr resultados de
aprendizaje méas profundos que impulsan a los estudiantes a sobresalir en un contexto mas
dindmico y participativo (Sagfay, 2021).

5.2 Bases teoricas
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5.2.1 Concepto de Gamificacion en Educacion

La gamificacion en educacion consiste en la implementacién de las mecéanicas de un
juego, tales como: puntajes, recompensas, hiveles y retos, al proceso de aprendizaje en
contextos que no son ludicos. Este modelo explota la motivacion intrinseca que aportan los
juegos a los actores, incluyendo elementos que propician el involucramiento activo de los
estudiantes en clases. Incorporando la competencia, la colaboracion y la diversion dentro del
salon de clases, la gamificacion cambia la educacion y la hace mas dinamica, amena e
interesante al incorporar aspectos mas atractivos para los estudiantes como lo son el deporte,
los concursos y los juegos (Loja, 2024). Esto ha resultado ser bastante popular por el hecho
de que la propuesta pedagogica es capaz de motivar a los alumnos en las materias que mas
les resultaban dificiles.

La idea de la gamificacién en educacion implica crear experiencias de aprendizaje que
tengan mecanicas de juego integradas dentro del marco educativo donde los estudiantes
puedan enfrentarse a desafios, ganar recompensas y subir de nivel en funciébn de su
rendimiento. Esto aumenta la motivacion de los estudiantes y les ayuda a colaborar con sus
comparfieros, fomenta a los estudiantes a aprender de manera independiente y mejora la
resolucion de problemas (Aguirre, 2024). Ayuda a los estudiantes a involucrarse en un
aprendizaje mas significativo y sostenido porque los juegos ayudan a reforzar y repetir
conceptos importantes de una manera divertida y vivida.

La gamificacion, en su practica, puede implicar el uso de plataformas digitales,
aplicaciones educativas y otros materiales interactivos que transforman el aprendizaje en una
serie de “misiones” o “retos” a completar para alcanzar determinados logros. Los alumnos
pueden obtener puntos, medallas o incluso certificados en funcién de los logros y el esfuerzo
gue realicen con relaciéon a sus progresos. Por lo tanto, esta técnica no es solo para el
mejoramiento del rendimiento académico, sino también para el desarrollo de un ambiente de
aula mas activo y motivador (Torres y Romero, 2018). Con el incremento en el uso de
herramientas tecnoldgicas por parte de los educadores, la gamificacion surge como una
metodologia contempordnea y practica para abordar los desafios del sistema educativo
actual, sobre todo en un contexto donde los alumnos buscan estructuras de ensefianza mas
inmersivas e interesantes.

5.2.1.1 Principios béasicos de gamificacién

Los principios de la gamificacion se centran en la incorporacion de mecanicas de juego
en actividades y procesos educativos para mejorar la motivacion y el compromiso de los
aprendices en su educacion. Un principio fundamental es la motivacién intrinseca, que se
define como el impulso interno que obliga a los aprendices a participar activamente en el
aprendizaje por su propia voluntad sin requerir ninguna estimulacién, recompensas 0
reconocimiento externos. Esta forma de motivacion se puede alcanzar disefiando
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experiencias que pedagdgicamente proporcionen mas significado y hagan que el proceso de
aprendizaje sea mas desafiante y divertido. Con la incorporacion de objetivos claros,
resultados beneficiosos y una variedad de actividades interactivas, los estudiantes no solo
estdn motivados, sino que también disfrutan de la experiencia educativa y se convierten en
participantes mas activos en su aprendizaje (Zambrano et al., 2020). Esta perspectiva es
congruente con la Teoria de la Autodeterminacién, que argumenta que el cumplimiento de las
necesidades psicoldgicas de competencia, autonomia y relacion es fundamental para un
aprendizaje duradero (Roy y Zaman, 2019).

Un aspecto que también resulta importante en el contexto de gamificacién es la
retroalimentaciéon continua. Los estudiantes deben recibir comentarios de forma periddica, lo
gue les permite entender cuales son sus fortalezas y cuales son sus debilidades. Este tipo de
retroalimentacion es importante en la gamificacion, porque da informacion sobre el avance de
los alumnos en el mismo sentido en que se da a quienes juegan los videojuegos, lo que
refuerza su aprendizaje y permite un cambio en su comportamiento de manera permanente
(Berrones et al., 2023). La retroalimentacion al instante también contribuye a desarrollar una
sana competencia, puesto que los estudiantes se comparan entre si y en su afan por
superarse constantemente. De acuerdo con Krath et al. (2021), esta competencia entre los
alumnos, considerada como una sana competencia, resulta efectiva para la motivacion de
estos, animandolos a continuar aprendiendo, asi como retarse en un nivel que les resulta mas
efectivo.

La inclusién de recompensas y desafios resulta de igual relevancia en la gamificacion.
Estas recompensas pueden ser en forma de puntos, medallas, niveles o cualquier otro tipo
simbdlico de reconocimiento que hace alarde de los logros de los estudiantes y que a su vez
refuerza el compromiso hacia dicho logro. Estos desafios deben ser alcanzables, aunque no
tan faciles para que los estudiantes pierdan el interés y la propuesta se torne monétona.
Dentro del disefio de la gamificacion, existe la necesidad de balancear los desafios con las
habilidades de los estudiantes, lo cual resulta fundamental para fortalecer la motivacion a largo
plazo. Lépez et al. (2024) resaltan que, gracias a ese equilibrio, los alumnos estan en
condiciones de apreciar que sus esfuerzos son significativos, aumentando la susceptibilidad
para aceptar nuevos desafios y superar barreras del aprendizaje.

La teoria de la motivacion dentro de la gamificacion también integra las mecanicas,
dinamicas y emociones (MDE), tan importantes para el disefio de experiencias de aprendizaje
atractivas y efectivas. En gamificacion, las mecénicas como los puntos, niveles y
recompensas, constituyen la estructura del juego y facilitan el aprendizaje. Las dinamicas son
las relaciones que surgen entre los participantes, tales como la rivalidad y el trabajo
colaborativo, que a su vez, afectan la motivacién de los estudiantes. Las emociones
generadas por la gamificacién, por ejemplo, diversién y satisfaccion, son motivos; sin
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embargo, son efectos que afectan profundamente el aprendizaje y la retencién resultantes de
la respuesta emocional (Nah et al., 2019).

Desde la perspectiva del &mbito educativo, la gamificacibn ha demostrado ser un
enfoque efectivo para motivar a los aprendices tanto en entornos virtuales como fisicos,
facilitando asi un aprendizaje mas activo y participativo. Varias investigaciones han
demostrado que el uso de elementos ladicos mejora el rendimiento académico de los
estudiantes y promueve un mayor compromiso entre los aprendices a distancia (Yaroshenko
et al., 2022). Estos principios no solo son validos para el contexto educativo, sino también
para la gestion empresarial en la que la gamificacibn se ha utilizado para mejorar la
motivacién, la productividad y crear una cultura organizacional mas activa (Yusupova y
Fattakhutdinova, 2024).

5.2.1.2 Evolucion y aplicaciones de la gamificacién en contextos educativos

En los ultimos afos, la gamificacién ha progresado notablemente mas alla de ser una
técnica empresarial y de marketing para convertirse en una metodologia educativa utilizada
en varios niveles de ensefianza. En contextos educativos, la gamificacion ha demostrado ser
efectiva para mejorar la motivaciéon, el compromiso y la participacion de los estudiantes,
especialmente en materias que se perciben como menos interesantes. Su aplicaciéon se basa
en incorporar dinamicas similares a juegos en el proceso de ensefianza, agregando elementos
como puntos, recompensas y desafios para hacer que el aprendizaje sea mas practico y
atractivo (Lema et al., 2024). Se ha refinado con el tiempo, adoptando nuevas tecnologias y
herramientas digitales, y cambiando hacia un modelo que fomenta el aprendizaje autbnomo y
colaborativo, al tiempo que mejora el rendimiento académico y la satisfaccién general de los
estudiantes.

A continuacion se presenta la tabla que resume la evolucién y las aplicaciones de la

gamificacion en contextos educativos.

Tabla 1
Evolucién y aplicaciones de la gamificacion en contextos educativos
Periodo Evolucion de la Gamificacion Aplicaciones en Contextos Educativos
Inicios (2000- La gamificacién comienza a Se empieza a explorar su uso en
2010) ganar popularidad en areas de educacion como una técnica experimental
marketing y empresas. para aumentar el compromiso estudiantil.
Expansién Se desarrolla un mayor interés Se implementan plataformas y
(2010-2015) en la gamificacion educativa, herramientas de gamificacion en aulas de
con estudios que validan su diversas disciplinas, como matematicas y
eficacia. ciencias.
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Consolidacion Se perfecciona la metodologia, Se crean sistemas gamificados en linea,

(2015-2020) integrando tecnologias digitales  aplicaciones moviles y plataformas

y recursos interactivos. educativas para fomentar el aprendizaje

auténomo y colaborativo.

Presente (2020 -  Se sigue innovando con La gamificacion se utiliza de manera méas

Actualidad) tecnologias emergentes como la  estructurada en entornos educativos
realidad aumentada y la formales y no formales, mejorando el
inteligencia artificial en la rendimiento y la motivacion de los
gamificacion. estudiantes en todos los niveles.

Fuente: Elaboracion propia.

5.2.1.3 Elementos de la gamificacién
La gamificacion en el aula implica varios aspectos que los docentes deben trabajar en

el disefio de sus clases para utilizar gamificacion con esfuerzos sistematicos y sostenidos. De

acuerdo Chaves (2019), estos elementos son fundamentales para asegurar que la experiencia

de aprendizaje sea atractiva, participativa y educativa. A continuacién, se detalla cada uno de

estos elementos con informacién adicional:

Establecer las bases del juego de manera consensuada, los estudiantes deben
participar activamente en la creacién de las reglas y estructuras del juego
Seleccionar los componentes, mecanicas y dindmicas que se necesitaran durante
las actividades. Los componentes son los elementos tangibles como puntos,
medallas o insignias, mientras que las mecanicas son las acciones que los
estudiantes deben realizar para progresar, como resolver problemas o completar
tareas.

Definir una estética que sea coherente con el contenido, las caracteristicas del
alumnado y el centro, ademas de ser visualmente atractiva y motivadora. El disefio
de la gamificacion no puede ser simplemente atractivo a la vista, también debe ser
apropiado para el objetivo educativo y el contexto del aula.

Determinar el objetivo final de estas actividades o juegos. Fijar un objetivo
especifico y preciso resulta fundamental para que los estudiantes comprendan el
sentido de las actividades gamificadas.

Explicar las instrucciones de manera clara y concisa, respetando el nivel del
alumnado al definirlas. Las instrucciones, al igual que las explicaciones, tienen que
estar adecuadas al desarrollo cognitivo y emocional de los alumnos.

Formar equipos sin discriminacion de género, promoviendo la inclusion en las
aulas. La formacién de equipos en clase resulta ser inclusiva, ya que no discrimina

de género ni excluye de ninguna manera.
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. Definir los premios que los alumnos y alumnas iran obteniendo para motivarlos y
fomentar el aprendizaje. La importancia de las recompensas, tales como medallas,
certificados o cualquier otro simbolo de logro, es fundamental en la gamificacion.

Junto con los elementos mencionados anteriormente, los educadores deben prestar
atencion a otros aspectos fundamentales de la gamificacién, como las dinamicas, mecanicas
y componentes especificos resaltados por la literatura sobre gamificacién, para maximizar el
impacto en el aula y garantizar que los estudiantes se mantengan comprometidos y motivados
durante las actividades.

5.2.1.4 Dinamicas de la gamificacion

Las dinamicas de la gamificacion estan relacionadas con la motivaciéon que muestra el

jugador, como se menciona en (Smartmind, 2018).

. Recompensa. Premio recibido al superar un desafio.

. Estatus. Reconocimiento como miembro de una comunidad.

. Logros. Satisfaccion personal al superar un reto.

. Autoexpresion. Expresar autonomia, originalidad y personalidad.

. Competicion. Comparar los propios resultados con los de los demas.

. Altruismo. Buscar el bienestar de los demas sin esperar nada a cambio.

5.2.2 Herramientas de Gamificacion en la Educacién

Las herramientas de gamificacion en la educacion han cambiado por completo la forma
en la que los profesores planifican y administran el aprendizaje en el aula. Estas proporcionan
la integraciébn de la mecanica del juego a la educacién en forma de puntos, niveles,
recompensas Y clasificaciones, lo que hace que el proceso de ensefianza-aprendizaje sea
mas dinamico y entretenido. Con el uso de nuevas tecnologias y herramientas digitales, las
gamificaciones facilitan a los docentes el captar la atencion de los educandos y estimular su
participacién, motivacién y el cumplimiento de los objetivos fijados (Reinoso et al., 2024). Este
enfoque no solo aumenta el disfrute, sino que también facilita a los estudiantes alcanzar los
logros educativos propuestos mediante el cambio en la experiencia del aprendizaje en si
misma a una actividad emocionante y gratificante.

Generalmente, las aplicaciones y plataformas de gamificacién educativa como Kahoot,
Classcraft, Duolingo, Quizizz entre muchas mas, permiten a las y los docentes crear en tiempo
real actividades gamificadas tales como evaluaciones interactivas que promueven la
competencia sana entre estudiantes. Estas aplicaciones y plataformas son intuitivas y
accesibles para todos, por lo que los docentes pueden implementar estas herramientas de
manera efectiva, sin contar con formacion técnica especializada (Moreno, 2021). Gracias a
estas herramientas los estudiantes pueden trabajar en equipo y resolver problemas de forma

colaborativa, incrementando su motivacién alidndose a un sistema de premiacion por sus

24



logros. Esto, a la vez, propicia un cambio significativo en la profundidad del aprendizaje dentro
y fuera del aula.

5.2.2.1 Tipos de herramientas digitales utilizadas en la gamificacidon (apps,
plataformas, recursos multimedia)

El uso de herramientas digitales en la gamificacion ha cambiado el campo de la
educacion al incorporar tecnologia interactiva que hace que el aprendizaje sea divertido y mas
facil de navegar. Cada herramienta, desde aplicaciones moviles hasta plataformas en linea y
recursos multimedia, satisface diferentes necesidades y objetivos educativos. Las
aplicaciones permiten a los educadores disefiar actividades atractivas adaptadas a diversas
preferencias de aprendizaje. Las plataformas proporcionan un entorno gestionado para
organizar experiencias de gamificacion, facilitando la evaluacion en tiempo real asi como el
disefio de materiales educativos personalizados (Zambrano et al., 2020). Los recursos
multimedia como videos, audios y simulaciones ayudan a reforzar la experiencia gamificada
desde una perspectiva visual y auditiva.

El completo aprovechamiento de las herramientas digitales facilita el avance
auténomo, la retroalimentacién inmediata y la colaboracién a nivel grupal por parte de los
estudiantes. Tales herramientas se pueden adaptar a distintos niveles educativos y areas de
ensefianza, convirtiendo el aprendizaje en un proceso mas dindmico y atractivo. La tecnologia
en constante evolucion ofrece nuevas posibilidades a los educadores para disefar actividades
gue fomenten un enriquecimiento profundo en el proceso educativo, corroborando la
efectividad de los sistemas de gamificacion en el aprendizaje (Delgado y Chicaiza, 2022).

En la siguiente tabla, se presenta algunos ejemplos de herramientas digitales utilizadas

en la gamificacién educativa.

Tabla 2

Tipos de herramientas digitales utilizadas en la gamificacion

Tipo de Nombre de la Descripcién Aplicaciéon Educativa

Herramienta Herramienta

Aplicaciones Kahoot Plataforma interactiva para Evaluacion formativa,
moviles crear quizzes y juegos de dindmicas de clase,
preguntas. competencias entre
estudiantes.
Aplicaciones Classcraft Plataforma que convierte la Promueve la colaboracion, la
moéviles clase en una aventura de rol  participacion y el
gamificada. comportamiento positivo.
Plataformas Duolingo App de aprendizaje de Aprendizaje de idiomas con

web

idiomas a través de lecciones

interactivas y desafios.

retroalimentacién inmediata.
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Plataformas Quizizz Plataforma para crear Evaluacion de conocimientos
web cuestionarios interactivos y en tiempo real, competencia
juegos en vivo. sana.
Recursos Edpuzzle Herramienta que permite Refuerzo de conceptos
multimedia agregar preguntas mediante videos interactivos.
interactivas en videos
educativos.
Recursos Animoto Plataforma para crear videos Creacién de contenidos
multimedia educativos personalizados. visuales para explicar
conceptos de manera
dinamica.
Plataformas Minecraft Version educativa de Fomenta la resolucién de
web Education Minecraft para crear problemas y el aprendizaje
Edition experiencias de aprendizaje basado en proyectos.
inmersivas.
Recursos Prezi Herramienta para crear Presentaciones interactivas
multimedia presentaciones dinamicas y para explicar temas

visuales.

complejos de manera

atractiva.

Fuente: Elaboracion propia.

5.2.2.2 Ejemplos de herramientas de gamificacion aplicadas en educacion

superior

Como menciona Guevara et al. (2022), menciona que Kahoot! es una plataforma
educativa de gamificacién que permite a los estudiantes participar activamente en su proceso
de aprendizaje a través de cuestionarios interactivos y juegos. Especialmente en la educacion
superior, su facilidad de uso y funcionalidad la han hecho muy popular por su efectividad para
motivar a los alumnos, mantener su atencién, y aumentar su enfoque durante las clases. No
se necesita algun tipo de software adicional, por lo que la herramienta se puede usar en
cualquier dispositivo con conexion a internet, ya sea teléfonos, tablets o computadoras. Para
los distintos niveles educativos, los docentes pueden disefiar preguntas de seleccion con
imagenes y videos, lo que también permite modificar la dificultad de las preguntas

adapténdose al nivel educativo.

La inclusion de un ranking en tiempo real a la plataforma Kahoot! aumenta
notablemente la motivacion e interés de los estudiantes al incentivar la competencia sana
entre ellos. Esta dinamica permite a los estudiantes superar diferentes retos y alcanzar un
nivel de mejor comprension y retencion de los contenidos dados, porque se permite repasar

de forma ludica. Pensar sobre lo aprendido contribuye a desenmarcar zonas de hechos en la
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estructura de las memorias pedagodgicas almacenadas y a estimular el aprendizaje. En
adicién, promueve el aprendizaje colaborativo por medio de la discusién grupal de las
respuestas. Segun el estudio de Guevara et al. (2022), el 93.8 % de los participantes sostiene
gue esta herramienta se deberia utilizar en otras materias debido a la capacidad de esta
plataforma para fomentar la participacion y el aprendizaje profundo. De la misma manera,
otras investigaciones como las de Saleem et al. (2021) resaltan que la utilizacién de
plataformas como Kahoot! dentro de los entornos virtuales de aprendizaje, aumenta la

motivacién y el rendimiento académico, que son factores esenciales en la educacién superior.

Por otro lado, el estudio de Herndndez et al. (2021) considera el uso de Classcraft en
un curso de ingenieria industrial como una herramienta gamificada que convierte el aula
tradicional en un parque de juegos. En esta plataforma, los aprendices asumen roles de
avatar, completan misiones y alcanzan impresionantes hitos de XP. La percepcion de los
aprendices sobre Classcraft fue positiva porque preferian este enfoque sobre los métodos
tradicionales, apreciando especialmente la decoracion del aula y el sentido de identidad de la
comunidad virtual. Sin embargo, otros aspectos que fueron menos aceptados fueron la
inclusion de eventos arbitrarios. A pesar de ello, el uso de avatares y el enfoque en equipo
afectaron positivamente los niveles de motivacion y compromiso. Tales plataformas, como
afirmo Deif (2017), podrian integrarse en sistemas de gestion de informacion que gestionen
la educacion de forma eficiente, ya que afiaden la profundidad necesaria de participacion

activa esencial para un aprendizaje significativo.

Ponce (2025) basa su estudio de caso sobre estrategias de aprendizaje gamificadas
en la adquisicion de vocabulario en estudiantes de secundaria en Duoingo y sefiala resultados
gue también podrian aplicarse a un contexto universitario. Como se discutié en clase, Duolingo
integra “logros”, “rachas”, “niveles” y “objetivos diarios” por los que los usuarios compiten, lo
gue mantiene a los aprendices interesados y comprometidos con el aprendizaje de idiomas.
Esto permite a los estudiantes aprender a su propio ritmo y de acuerdo con sus requisitos
particulares. Incluso al considerar los muchos desafios inherentes al aprendizaje de un nuevo
idioma, los estudiantes demuestran una fuerte disposicion a comprometerse con esta
plataforma porque les ayuda a adquirir vocabulario de una manera que es placentera. Como
han sefialado Cespon y Toyos (2025), estas herramientas también han mostrado resultados
maravillosos en la formacion de futuros docentes en entornos de educacion superior
completamente en linea, ya que apoyan la autonomia del estudiante y el profundo compromiso

con los materiales.

Aparte de las herramientas alineadas, hay otras que han sido provechosas en el
contexto universitario. Por ejemplo, Bogonko et al (2023) analizan como la incorporacion de

herramientas de gamificacion en la gestion de aprendizaje mejora el rendimiento académico
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al aumentar la interaccién del estudiante con el contenido y la experiencia educativa en
general. Igualmente, Gamarra et al (2021) documentan el impacto positivo de una estrategia
gamificada en programas de ingenieria evidenciando una mayor motivacién, mejor asistencia
y desempefio por parte de los estudiantes. Estas experiencias sustentan la flexibilidad de la

gamificacion y su versatilidad a diferentes disciplinas.

Finalmente, estudios como los de Aguiar-Castillo et al. (2020) y Zerkina y Chusavitina
(2020) defienden el afirmar que el uso de herramientas gamificadas mejora la metodologia en
la ensefianza, a la vez que fomenta el desarrollo de competencias cognitivas, digitales y
colaborativas entre estudiantes universitarios. Estos hallazgos evidencian a la gamificacion
como una estrategia holistica no solo en el proceso de aprendizaje de los contenidos, sino
también en el desarrollo de habilidades necesarias en los contextos laborales
contemporaneos.

5.2.3 Principios y Componentes de la Gamificacién

Los principios de la gamificacion se centran en la aplicacion de elementos
caracteristicos del disefio de juegos en contextos no ludicos, con el propésito de incrementar
la motivacion, el compromiso y la participacion activa de los usuarios, en este caso, de los
estudiantes. En el ambito educativo, estos principios buscan generar experiencias de
aprendizaje mas significativas y atractivas. Uno de los principios fundamentales es la
motivacion intrinseca, la cual se basa en el interés genuino por realizar una actividad, no por
recompensas externas, sino por la satisfaccion inherente al desafio y al progreso logrado. De
acuerdo con Heredia et al. (2020), cuando los estudiantes encuentran que las actividades son
estimulantes y retadoras, no solo participan activamente, sino que también disfrutan del
proceso de aprendizaje, estableciendo una conexion emocional mas profunda con los

contenidos.

Asimismo, la retroalimentacion constante constituye otro de los pilares de la
gamificacion, ya que proporciona al estudiante informacion inmediata sobre su desempefio.
Esta caracteristica, inspirada en el funcionamiento de los videojuegos, permite al aprendiz
identificar tanto sus logros como las areas en las que necesita mejorar. Como lo sefiala
Pazmifio (2024), esta retroalimentacion no solo refuerza el aprendizaje, sino que también
incentiva la perseverancia al mostrar resultados concretos y al permitir ajustes en tiempo real.
Ademas, contribuye a una ensefianza mas eficaz, al facilitar a los docentes la identificacién
de dificultades especificas y la adaptacion de estrategias pedagogicas para potenciar el

aprendizaje.

En cuanto a los componentes de la gamificacion, se destacan los puntos, niveles y
recompensas. Los puntos sirven como indicadores del esfuerzo o desemperio alcanzado; los
niveles permiten observar el progreso a través de etapas, generando un sentido de logro; y
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las recompensas —como medallas, insignias, estrellas o certificados— refuerzan la
participacién al reconocer publicamente el cumplimiento de objetivos. Estos componentes no
solo motivan, sino que ayudan a estructurar el aprendizaje en metas claras y alcanzables.
Segun Ojeda y Zaldivar (2023), los retos y competencias son también elementos clave que
mantienen el interés y promueven habilidades como el trabajo colaborativo y la competencia
sana entre pares. Del mismo modo, el uso de narrativas o historias dentro de la estructura de
la gamificacion potencia la inmersion del estudiante en el contenido, haciéndolo mas

significativo y envolvente.

Ademéas de estos elementos, diversos autores proponen una clasificacibn mas
detallada. Por ejemplo, Floryan et al. (2019) distinguen entre aplicaciones exdgenas de la
gamificacion, cuando se afiaden elementos externos al sistema educativo, y aplicaciones
enddgenas, donde las mecéanicas de juego estan integradas intrinsecamente en la experiencia
de aprendizaje. Esta diferenciacion es crucial para evaluar la efectividad contextual de la
gamificacion en educacion. En la misma linea, Busel y Polupan (2022) destacan componentes
como las dindmicas, la estética, la interaccion social y los objetivos, sefialando que una
implementacion exitosa debe considerar no solo las mecanicas, sino también la cohesién del

entorno pedagogico.

En estudios recientes, Wang et al. (2024) identifican elementos clave para una
aplicacion eficaz de la gamificacion en la educacién superior, como la integracién con objetivos
de aprendizaje, reglas claras, retroalimentacion inmediata, equidad en las oportunidades y
sistemas de puntuacion bien definidos. Estos componentes, aplicados con coherencia,
permiten lograr experiencias educativas mas personalizadas y efectivas. Ademas, Buckley et
al. (2019) proponen un catalogo empirico de componentes de gamificacion, el cual
proporciona una guia para su implementacion ajustada a distintas necesidades académicas y
contextos institucionales. Este catdlogo muestra la variabilidad en el uso de elementos y su
sensibilidad a factores como el nivel educativo, el tipo de contenido o el perfil de los

estudiantes.

Desde un enfoque tedrico, Krath et al. (2021) sefialan que, aunque la gamificacion ha
sido ampliamente adoptada, su comprension sigue siendo fragmentada, especialmente en lo
gue respecta a los mecanismos psicoldgicos que explican su efectividad. A través de diversas
teorias del aprendizaje, se ha buscado justificar como la gamificacibn promueve la
autorregulacion, facilita el establecimiento de objetivos, proporciona retroalimentacion efectiva
y reduce la complejidad de tareas académicas.

5.2.3.1 Elementos clave de la gamificacion

En el contexto pedagdgico, la incorporacion de la gamificacion se orienta hacia el

mejoramiento de la experiencia de aprendizaje mediante herramientas ladicas que hagan el
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proceso mas atractivo. Con gamificacion es posible crear ambientes mejorados en los que los
estudiantes estdn motivados a participar a través de recompensas, desafios, niveles y
retroalimentacion. Estos elementos mejoran el compromiso de los alumnos, pero también
ayudan a establecer una guia que les permita avanzar en su aprendizaje (Berrones et al.,
2023). Al implementar la gamificacién en el aula, los estudiantes pueden alcanzar metas mas
altas en educacion.

Las recompensas ayudan en la gamificacién debido a que funcionan como motivaciéon
para los estudiantes, incentivAndolos a realizar actividades y cumplir con los objetivos
propuestos. Esto los ayuda a progresar dentro de la estructura que se les plantea. Las
recompensas pueden ser tan diversas como puntos, medallas, insignias o hasta ciertos
privilegios. Estas recompensas sociales son resultado del esfuerzo realizado por el estudiante.
Aliadas con estas medallas primativas, refuerzos tales como el elogio o la mencion, ayudan a
los estudiantes a tener mayor confianza al momento de mostrar el resultado de la actividad
gue se les pide hacer. Al recibir una recompensa, automaticamente, el estudiante reacciona
favorablemente y esto ayuda a que el alumno continlie participando y empefiandose en las
futuras actividades (Loja, 2024). Al lograr esto, se genera un efecto en cadena que favorecera
también a los nuevos participantes.

Los desafios son abordados como un componente fundamental de la gamificacién, ya
gue permiten a los estudiantes demostrar lo que han aprendido y trascender ciertos
obstaculos. Para garantizar un equilibrio 6ptimo, estos desafios deben ser elaborados de
manera que no sean tan simples como para no ofrecer motivacion, pero tampoco tan
complejos como para causar un estrés indebido que indique derrota a los aprendices. El
propésito aqui es motivar a los estudiantes a utilizar lo que han adquirido en escenarios del
mundo real mientras se les proporciona un sentido de direccion y propdésito (Pérez y Navarro,
2022). Al superar desafios, los estudiantes enfrentan la gestién del tiempo y el trabajo bajo
presion, que son habilidades esenciales mas alla y dentro del aula.

Los niveles dentro de la gamificacién dan a los estudiantes un sistema estructurado de
referencia que les permite medir su progreso. Progresan de nivel al superar un desafio o al
completar una tarea, lo que les permite reafirmar su avance. Ellos mismos pueden controlar y
conquistar sus metas a través de la division en escalones progresivamente mas simples. Este
sistema mejora la retencién y disminuye la ansiedad. Los niveles dentro del sistema de
aprendizaje también aumentan las motivaciones para esforzarse, ya que estos se sienten
incentivados a subir de nivel y conseguir mayores recompensas (Yung et al.,, 2022). La
acumulacion de recompensas junto a un progreso sin interrupcion apoya a valorarse ain mas,
por lo cual estos deciden enfrentarse a mayores dificultades.

El feedback o retroalimentacién es un elemento clave en la gamificacion, ya que
provee a los estudiantes de informacion instantdnea sobre su actuacion. Asi como hay
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comentarios en los juegos, en el contexto educativo se permite que los estudiantes se enteren
rdpidamente a lo que hicieron bien y a lo que necesitan mejorar. Esta retroalimentacion
constante resulta esencial para mantener la motivacion, dado que los estudiantes, no solo son
premiados por el éxito, sino en adicion se les orienta en como mejorar en las areas donde hay
dificultades (Moreno, 2021). El feedback continuo permite que los estudiantes adapten su
enfoque y que, por lo tanto, estos se mantengan motivados con el proceso de aprendizaje.
5.2.3.2La motivacioén intrinseca y extrinseca en el contexto de la gamificacion

La motivacion, dentro del estudio de la gamificacién y su uso en el contexto educativo,
se considera uno de los factores que determina la efectividad de esta estrategia. Asi,
motivacién intrinseca es entendido como el impulso que hace gque los alumnos se involucren
en las actividades de aprendizaje por el simple hecho de que tiene su propio interés y le
satisface. Este tipo de motivacion crece en ambientes gamificados con dinamicas de juegos
al incluir retos atractivos, metas personales y un aprendizaje significativo. Segun lo expuesto
por Gémez y Avila (2021), los estudiantes que aprecian la experiencia gamificada no solo
trabajan en las tareas que se les presenta, sino que también se involucran con su educacion,
en el sentido de que intentan mejorar y adquirir mas saberes permanentemente. Sobre esto,
elementos tales como niveles, tablas de clasificacion y sistemas de puntuaciones pueden
provocar una motivacion adicional en los estudiantes al fomentar la competenciay el progreso,
siempre que estén cuidadosamente elaborados e integrados a los fines educativos
(Treiblmaier y Putz, 2020).

Motivacion extrinseca se relaciona a factores de motivacion externos tales como
recompensas, reconocimiento o recompensas esperadas al lograr objetivos. En gamificacion,
motivacién extrinseca se basa en elementos como puntos, medallas, insignias, rankings o
premios que refuercen comportamientos deseados. Tales recursos son especialmente
eficaces para aumentar el nivel de participacion y rendimiento académico en el corto plazo.
Achilie et al. (2024) advierte que la dependencia en recompensas externas, por ejemplo,
puede ser problematica si se vuelve excesiva al crear una falta de motivacion en su ausencia.
En efecto, Ren et al. (2024) observan que las soluciones siempre brindan una motivacion
basal, sin embargo, parte considerable del disefio no puede carecer de un sistema que
promueva autonomia y competitividad para el estudiante, sino el impacto tenderé a ser neutro
0 nocivo. Por su parte, Ratinho y Martins (2023) afirman que la gamificacion tiende a afectar
mas la motivacion extrinseca que la intrinseca, siendo mas eficaz en las etapas iniciales del
proceso de ensefianza-aprendizaje.

El equilibrio entre ambos tipos de motivacion es necesario para garantizar que la
gamificacion funcione de manera efectiva como herramienta educativa. Si un sistema
gamificado pone un énfasis indebido en las recompensas externas, existe el riesgo de crear
un “efecto de sobre justificacion” en el cual la motivacion interna se ve disminuida debido a la
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dependencia excesiva de las recompensas externas (John et al., 2023). Sin embargo, cuando
hablamos de entornos gamificados donde el reconocimiento del logro se combina con el
disfrute del proceso de aprendizaje, la autonomia, la curiosidad y la apreciacion de las
habilidades metacognitivas, dicha pedagogia es mas profunda y duradera. Ede (2022) afirma
gue las estrategias de gamificacion mas efectivas son aquellas que intentan combinar
elementos de motivacién intrinseca y extrinseca de manera sostenible para garantizar una
participacién duradera y un compromiso genuino con el aprendizaje.

En este sentido, hay que reconocer que la motivacidén surgida de la gamificacion y su
efectividad también depende de factores individuales, tales como la personalidad del alumno,
su historia con los videojuegos, asi como su actitud hacia la competencia y el trabajo en
equipo. También John et al. (2023), junto con Ren et al. (2024), han mencionado que estos
factores deben ser incluidos en el disefio de sistemas gamificados si es que se desea sostener
la motivacién a través del tiempo y, en vez de eso, se construya un entorno de aprendizaje
fuerte, perdurable y autodirigido por el estudiante.

5.2.4 Beneficios de la Gamificacidn en el Aprendizaje

La gamificacion en la educacion reviste importantes ventajas y beneficios tanto para
los docentes, como para los alumnos en areas como el desempefio educativo e integral. Uno
de los aspectos mas importantes es el aumento del interés y la motivacién. Con la inclusién
de elementos de juego tales como desafios, recompensas y niveles, los estudiantes se
convierten en participantes activos en su propio proceso educativo lo que, a su vez, les permite
disfrutar de las actividades de aprendizaje en formas que con la pedagogia tradicional no era
posible. Los elementos ludicos crean un contexto mas activo y mas atractivo para el
desempefio de las actividades que promueve la participacion y la distraccion, por ende, la falta
de interés es mucho menor (Rodriguez et al., 2022). Eso ayuda, en especial, en aquellas
materias que los estudiantes podrian considerar como tediosas o complejas, ya que las
convierte en experiencias mas amigables y que son mas faciles de trabajar.

Una ventajarelevante es la promocién del aprendizaje autodirigido y de la autoeficacia.
Con el uso de la gamificacion, los estudiantes tienen la posibilidad de progresar a su propio
ritmo enfrentandose a retos adecuados a su nivel de competencia. Esto les permite asumir
mayor responsabilidad sobre su aprendizaje y desarrollar habilidades de autogestion. La
autoeficacia también se ve reforzada con la gama de recompensas y grados, puesto que los
estudiantes pueden observar cémo van alcanzando metas a lo largo de su progreso, lo que
les brinda control y confianza en sus capacidades (Sanchez , 2019). Esta clase de autonomia
en el aprendizaje puede resultar muy pertinente en modalidades a distancia, o en situaciones
donde el estudiante tiene que aprender por su cuenta.

La gamificacion potencia el aprendizaje de forma colaborativa asi como el desarrollo
de competencias sociales. La mayoria de las actividades ludicas grupales requieren que los
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estudiantes colaboren, argumenten y resuelvan problemas en grupos hacia un objetivo
comun. Este tipo de relacion no solo enriquece el aprendizaje en grupo, también permite
desarrollar habilidades sociales como la escucha, el dialogo, la cooperacién y la mediacién
(Torres y Romero, 2018). La gamificacién, al incentivar la cooperacién y competencia
simultaneamente, fomenta una cultura de aprendizaje en donde los alumnos son activos
participantes al ayudarse y aprender de sus pares en sus procesos educativos.

Los beneficios que tiene la aplicacion de la gamificacién estan relacionados a una
actividad divertida y fuera de lo comin aumenta la motivacion ya que se tiene una mejora de
la predisposicion a aprender. Se aleja del concepto de clase tradicional que puede resultar
poco estimulante. La gamificacién se puede aplicar en todos los ambitos de aprendizaje, los
cuales contribuyen a una comprension mas profunda, esto se menciona en Cernicet (2020)
las cuales son:

¢ Aumenta la motivacién para aprender. la experiencia de instruccion.

e Aumenta la atencion y la concentracion. La gamificacion implica involucrar a los
estudiantes mediante el uso de mecanicas de juego, mejorando su motivacion e
incitdndolos a tener mas ganas de aprender y adquirir nuevos conocimientos.

e Cambia la vision del alumno sobre la ensefianza. La gamificacion transforma la
perspectiva de los estudiantes sobre las clases en una experiencia mas atractiva y
divertida.

e Proporciona nuevos modelos de aprendizaje. Al participar en esta experiencia de
juego, los estudiantes tienen la oportunidad de ampliar su horizonte de aprendizaje,
explorando la mecanica y dinamica subyacentes del juego para una apreciacion
mas profunda del tema.

e Haz que los alumnos acepten el error. A diferencia de las tareas estandar, cuando
un alumno recibe una mala nota, suele sentir enfado, pero con la gamificacion,
simplemente aceptan los reveses o las deficiencias, lo que ayuda a absorber la
sabiduria.

e Dales voz a los alumnos. En el contexto de la gamificaciéon, los estudiantes
experimentan una menor sensacion de aprension, lo que les permite ofrecer nuevos
conceptos con confianza.

e Mejora la interactividad. La gamificacién en el contexto educativo empodera a los
estudiantes al transformar el escenario de aprendizaje en un entorno interactivo y
eficiente que propicia su crecimiento académico e interpersonal.

e Trabajo en equipo. Las estrategias de gamificacidbn requieren la participacion
colectiva de todo el grupo, fomentando un sentido de trabajo en equipo entre los

participantes.
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e Promueve el uso de nuevas tecnologias. Actualmente, existen diversos
instrumentos sencillos que pueden considerarse para gamificar un curso instructivo,
como Quizizz, Bamboozle, Quizalize.

El participante o alumno estd inmerso en la diversion y esta entusiasmado por asimilar
debido a la liberacion de dopamina de su sistema, que participa en ciertas operaciones
cerebrales. Segun (Rodriguez, 2015) en la pagina 18, la alegria activa la produccion de
dopamina a nivel celular, mejorando la motivacion mediante una mayor atencion e interés en
las actividades, lo que aumenta el aprendizaje.

5.2.4.1 Impacto de la gamificacion en la motivacién y participacién de los
estudiantes en educacion superior.

La gamificacién ha crecido hasta convertirse en uno de los métodos més efectivos
para mejorar la motivacion y el compromiso de los aprendices en la educacion superior. Al
agregar elementos de juego como puntos, insignias, niveles y desafios, los estudiantes se
sienten motivados para participar activamente en su aprendizaje. Este método, que
transforma el proceso educativo en una actividad animada y placentera, cultiva niveles mas
altos de motivacion intrinseca y compromiso sostenido (Tacuri, 2022). Algunos de los factores
motivacionales como la competencia saludable, el progreso visible y la retroalimentacion
continua apoyan no solo la participacién, sino que también fomentan una conexién emocional
mucho mas profunda con la materia (L6pez et al., 2024).

Uno de los beneficios mas importantes de la gamificacion recae en su habilidad para
eliminar o reducir la ansiedad y el desinterés hacia una materia que es catalogada como de
funcionamiento complicado, o poco atractiva. Al implementar el aprendizaje como un
videojuego, los alumnos se sienten mas dispuestos a afrontar los retos escolares al igual que
un atleta en una competencia, considerando los desafios como oportunidades de superacion
personal y no obstaculos. Esta forma de pensar ayudard a cimentar la autoestima y la
autoconfianza, y permitird control sobre el progreso obtenido, lo que, a su vez, creard un
circulo positivo de motivacion y mejora continua (Lopez et al., 2024). Estos efectos también
se aprecian en Chans y Castro (2021) para algunas de las asignaturas que se consideran
complejas, en este caso la quimica, donde la gamificacion ayuda a aumentar
considerablemente la motivacién, asi como el compromiso de los alumnos.

En el caso de la motivacion intrinseca y extrinseca, la gamificaciéon impacta ambos
aspectos de forma notable. La motivacion intrinseca, o en otras palabras la automotivacion,
se incrementa de manera notable en el caso en que los elementos de gamificacion estan
integrados a fondo dentro del sistema educativo. Asimismo, el disefio debe permitir que los
estudiantes tengan que enfrentarse a retos que, aunque dificiles, sean alcanzables,
favoreciendo un sentido de autonomia y competencia (Yie et al., 2024). Aparte de ello, la
motivacion extrinseca, en especial la que deriva de recompensas monetarias como puntos y
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clasificaciones, también tiene un peso significativo, especialmente a corto plazo. En este
sentido, Ratinho y Martins (2023) aseguran que la motivacion extrinseca puede ser util al inicio
del proceso, pero resulta muy pobre si no hay una estrategia que apoye la motivacion
intrinseca en un contexto de sostenibilidad a largo plazo.

Los resultados de la investigacion relacionada con la gamificacion y el rendimiento
escolar son muy importantes en el objetivo educativo. Hay estudios que comprueban que los
estudiantes que asisten a clases en aulas gamificadas muestran un rendimiento mejor en
comparacion con otros alumnos que vienen de aulas tradicionales. Esto se debe, en parte, al
compromiso que los elementos ludicos generan, ya que no solo motivan a los estudiantes a
guerer aprender, sino que también les permite participar de manera mas activa, trabajando en
equipo (Rincon-Flores y Santos-Guevara, 2021). También, el uso de plataformas gamificadas
como Kahoot aumenta la gamificacion del aula y colaboracion entre los estudiantes, lo cual
se traduce en mejor rendimiento académico (Campillo-Ferrer et al., 2020).

No obstante, la efectividad de la gamificacion sigue variando segun el contexto y cémo
se implementa. Mamekova et al. (2021) sefialaron que solo un tercio de los estudiantes pudo
experimentar un aumento motivacional debido al uso de la gamificacién, lo que sugiere que
es necesario crear estos disefilos con mas atencion a los detalles. La cantidad de profundidad
de la gamificacion y el tipo de recompensa usada son algunos de los factores que pueden
aumentar su efectividad (Yie et al., 2024). Gaggioli et al. (2024) también argumentan que un
disefio de gamificacion efectivo equilibra la competencia con la colaboracién para mantener
la motivacion e interés de los aprendices sin caer en el tedio.

A continuacioén, se presentan los diferentes aspectos de coémo la gamificacién influye

en la motivacion y participacion en el aula:

Tabla 3

Impacto de la gamificacién en la motivacion y participacion de los estudiantes

Elemento de Impacto en la Impacto en la Ejemplo en el Aula

Gamificacion Motivacion Participacion

Recompensas Aumenta la motivacion Estimula la Puntos, medallas o
al ofrecer incentivos participacion activa al insignias por completar
tangibles para el ofrecer reconocimiento  tareas o responder
esfuerzo realizado. por el desempefio. correctamente.
Desafios Los desafios motivan a Fomenta la Juegos de preguntas y

los estudiantes a

superar obstaculos y

mejorar sus habilidades.

competencia sana entre
estudiantes, lo que
aumenta la

participacion.

respuestas donde los
estudiantes enfrentan

retos académicos.
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Niveles

Feedback

Competencia

Autonomia

Colaboracién

Historia/Narrativa

La sensacién de avance
y progreso continuo
motiva a los estudiantes
a seguir aprendiendo.

La retroalimentacion
constante mantiene a los
estudiantes motivados al

mostrarles su progreso.

La competencia sana
genera un ambiente
motivador al incentivar el

deseo de destacar.

La autonomia fomenta la
motivacion intrinseca,
permitiendo a los
estudiantes tomar
decisiones sobre su
aprendizaje.

Promueve la motivacion
al trabajar en equipo
para alcanzar objetivos

comunes.

La narrativa hace que el
aprendizaje sea mas
atractivo, manteniendo

el interés del estudiante.

Los estudiantes se
sienten impulsados a
participar para llegar al
siguiente nivel.

La retroalimentacion
inmediata invita a los
estudiantes a corregir
errores y mejorar su
desempefio.

Estimula la
participacion al generar
un entorno competitivo
donde los estudiantes
guieren destacarse.
Incrementa la
participacion al dar a
los estudiantes la
oportunidad de elegir
cémo abordar su
aprendizaje.

Aumenta la
participacion al
fomentar el trabajo
conjunto en actividades
grupales.

Aumenta la
participacion al
involucrar a los
estudiantes en una

historia 0 misién.

Progresion de niveles
al completar médulos o
tareas, representando
el avance en el curso.
Comentarios
instantaneos después
de cada actividad o

quiz gamificado.

Clasificaciones en
tiempo real o
competencias entre
grupos para resolver
problemas.

Opcion de seleccionar
actividades o retos
segun el interés del

estudiante.

Juegos de equipo
donde los estudiantes
deben colaborar para

lograr un objetivo.

Actividades basadas
en una narrativa donde
los estudiantes
completan misiones o
resuelven problemas

dentro de una historia.

Fuente: Morocho et al. (2023).

5.2.4.2 Mejoras en el rendimiento académico a través de la gamificacion

La gamificacion es una estrategia educativa que integra elementos de juego en los
procesos de ensefianza y aprendizaje para aumentar la motivacion y el compromiso de los
estudiantes. Este enfoque puede mejorar el rendimiento académico al diferenciar los
materiales de una manera mas atractiva y facil de comprender. Con la adicion de puntos,
niveles, recompensas y desafios, los estudiantes pueden experimentar una forma mas
agradable de aprender, lo que fomenta la participacion activa (Fiestas y Founes, 2023). A
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través de la competencia sana y el establecimiento de objetivos, los estudiantes perciben que
su esfuerzo es reconocido y recompensado, lo que a su vez motiva un mayor aprendizaje.

Al incorporar la gamificacion a la planificacion didactica, los docentes son capaces de
diversificar sus métodos de ensefianza y optar por uno que considere mas apropiado para
cada alumno. Esto no Unicamente permite que los estudiantes comprendan aprendizajes de
sumar y restar de gran complejidad, sino que se facilita un seguimiento mas exhaustivo del
avance individual de los alumnos. Las dinamicas de juego tales como los test interactivos o
las competencias grupales, ayudan a fomentar la colaboracion y el trabajo en equipo, y
contribuyen también al desarrollo social y cognitivo (Villafuerte et al., 2023). Igualmente, la
realimentacion, aquel tipo de retroalimentacion que se produce en el curso del juego, permite
a los aprendices a paso rapido identificarlos los problemas mas urgentes a abordar y a ir en
un tiempo prudencial.

La mejora del rendimiento académico mediante el uso de videojuegos se observa en
la disminucion de la ansiedad que un estudiante experimenta a medida que retiene
informacion a lo largo del proceso educativo. Al incorporar el juego en la ensefianza, la
ansiedad que el estudiante siente hacia las pruebas disminuye notablemente. La gamificacién
promueve la autogestion al permitir que el estudiante mismo decida como enfrentar los
diferentes retos que se le presentan durante el curso (Salgado, 2024). Esta mayor autonomia,
el reconocimiento que las recompensas implican, y el sentimiento de satisfaccion que
obtienen, hace que los estudiantes se sientan motivados a seguir progresando. Por lo tanto,
la gamificacién mejora el rendimiento académico de una persona, pero también su desarrollo
como ser humano.

5.2.5 Gamificacion en la Educacién a Distancia

La gamificaciéon en las metodologias de aprendizaje a distancia ha surgido como una
estrategia educativa innovadora que busca redisefiar la ensefianza en ambientes virtuales.
Incorporando elementos del disefio de videojuegos tales como misiones, niveles, puntos,
insignias y tablas de clasificacién, se aumenta el engagement de los estudiantes,
transformando tareas que se perciben como repetitivas en actividades entretenidas y
motivacionales (Velasquez, 2023). Este tipo de pedagogia permite que los docentes
construyan experiencias educativas mas contextuales y personalizadas, lo que contribuye a
mejorar la retencion y reducir la tasa de abandono en los cursos de educacion a distancia
(Saleem et al., 2021).

Uno de los aspectos més destacados de la retroalimentacién en el contexto de la
gamificacion es el tiempo de respuesta inmediato. Las plataformas educativas gamificadas
permiten a los estudiantes conocer en tiempo real su progreso, aclarar sus fortalezas y

detectar las areas donde necesitan mejorar. Esta retroalimentacién continua no solo ayuda a
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aprender, sino que también compensa en parte la poca interaccion directa con el docente que
caracteriza la ensefianza a distancia (Reyes y Quifionez, 2020). Asimismo, la gamificacion
favorece la competencia constructiva, alentando a los estudiantes a superarse a si mismos y
alcanzar sus objetivos académicos. De acuerdo con Da Silva Pontes et al (2024), estos
aspectos aumentan el compromiso y el rendimiento académico, siempre que sean
incorporados de manera adecuada dentro del disefio instruccional.

Ademéas de motivar y proporcionar retroalimentacion, la gamificaciébn permite la
interaccion social y la colaboracién entre estudiantes. Los estudiantes participan activamente
en la creacion de comunidades de aprendizaje virtual a través del trabajo en equipo, desafios
grupales y resolucién colaborativa de problemas en los que comparten experiencias y se
apoyan mutuamente. Estas relaciones interpersonales fortalecen la navegacion por entornos
sociales en escenarios de educacion virtual, haciendo que la educacion sea mas holistica e
interactiva, y fomenten un compromiso cognitivo mas profundo (Yucailla, 2021; Konstantynova
et al., 2024). Al mismo tiempo, Pobryzghaieva y Nalyvaiko (2024) sefialan que estos enfoques
también fomentan habilidades sociales, comunicativas y tecnoldgicas que son vitales para una
educacion integral en el siglo XXI.

Como indican Kotov y Kotova (2021), esta adaptacion debe tener en cuenta tanto los
objetivos pedagdgicos como las caracteristicas del aprendiz previsto y, por lo tanto, requiere
un redisefo instruccional profundo. Ademas, Bovermann (2021) enfatiza que para que las
estrategias de gamificacion sean efectivas, deben corresponderse con los intereses, niveles
de habilidad y expectativas de los alumnos. De lo contrario, una gamificacion
inapropiadamente relevante o demasiado compleja puede resultar en la pérdida de
efectividad.

Cuando se trata de herramientas, uno puede encontrar una variedad de plataformas
digitales que se especializan en gamificacién para un entorno virtual. Estas incluyen Edpuzzle,
MinecraftEdu y Storyboard que permiten a los educadores personalizar experiencias de
aprendizaje, incluir elementos narrativos y mejorar la interaccion social y el trabajo
colaborativo (Pobryzghaieva y Nalyvaiko, 2024). Estas tecnologias no solo mejoran el nivel de
engagement de las actividades, sino que también promueven la independencia del alumno
porgue los estudiantes pueden controlar el ritmo al que avanzan a través del material y las
decisiones que toman respecto a su aprendizaje.

Desde la perspectiva del futuro, la gamificacion sigue consolidandose como una
estrategia educativa en alza. Mystakidis (2020) menciona que su aplicacién en el metaverso
social virtual, o en plataformas de realidad virtual social, tiene un alto potencial para el fomento
del compromiso y la motivacion en el contexto del e-learning. La constante innovacién en los
recursos digitales y la necesidad de construir experiencias enfocadas en el estudiante
contemporaneo ordenan la gamificacion como una respuesta a los desafios actuales de la
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educacién a distancia. Aun asi, hay que seguir indagando sobre sus aplicaciones, sus
limitaciones, y cdmo se pueden mejorar para que su uso sea cada vez mas eficiente y
perdurable (Bovermann, 2021).

5.2.5.1 Adaptacion de las herramientas de gamificacion a la educacion a
distancia

El uso de la gamificacion en la educacién a distancia requiere la incorporaciéon de
ciertas dinamicas ludicas que fomenten la motivacion y el aprendizaje en linea. Las
plataformas educativas también deben ser alteradas para contener caracteristicas como
puntos, insignias, tablas de clasificacion y busquedas interactivas que capturan la atencion de
los estudiantes y los hacen participar activamente en el contenido del curso. Transformar el
aprendizaje en una experiencia de juego fomenta la participacion y la competencia saludable,
dos aspectos criticos en entornos donde la interaccion fisica es limitada (Borja, 2023). La
tecnologia utilizada debe ser simple y auto explicativa, lo que permite la integracion de nuevas
caracteristicas para que los aprendices no se sientan abrumados por interfaces
desorientadoras e instrucciones complicadas.

Para que los juegos sean eficaces en la educacién en linea, es importante que los
disefiadores de instruccion implementen los juegos y ayuden interactivamente a los objetivos
didacticos del curso. Esto implica que la diversiébn debe asociarse con el aprendizaje
académico para que los alumnos no solo les gusten las actividades planteadas, sino que
ademas gocen de los conocimientos profundos de los temas abordados. La incorporacion de
misiones o niveles escalonados que se adaptan a la creciente complejidad del contenido
permiten a los estudiantes avanzar al ritmo al que se desempefian, lo que facilita un
aprendizaje autodirigido (Medel et al., 2023). De este modo, se hace posible que los
instrumentos de gamificacién operen como mediadores del proceso educativo, otorgando en
forma didactica y ludica, nuevos conocimientos.

La aplicacion de estas herramientas a la educacién a distancia debe considerar la
diversidad de los estudiantes con sus diferentes estilos de aprendizaje y acceso tecnoldgico.
Las plataformas de gamificacion deben estar disponibles en varios dispositivos, asegurando
gue los estudiantes puedan participar sin impedimentos tecnolégicos. También se debe
considerar la retroalimentaciébn inmediata, permitiendo a los estudiantes evaluar
continuamente su desempefio (Reyes y Quifionez, 2020). Esto fomenta la autodireccion en el
aprendizaje, ya que los estudiantes se sienten empoderados para decidir como navegar los
desafios y ganar las recompensas. Con la adaptacion adecuada, la gamificacion puede
transformar la educacién remota de una experiencia pasiva en un viaje interactivo y
enriquecedor.

5.2.6 Teorias del Aprendizaje Aplicadas a la Gamificacion

39



El uso de la gamificacion en el contexto educativo deberia versar en medidas que se
tornen mas efectivas a partir del estudio de las teorias del aprendizaje. Una de las que guarda
mayor relevancia en este sentido es el constructivismo, que sostiene que aprender es un
proceso activo donde se experimenta el conocimiento de manera directa y por interaccién con
el medio. La gamificacion, en este caso, movida por el deseo de mejorar el aprendizaje,
permite que los estudiantes enfrentan problemas y conflictos. A través de reflexién acerca de
sus errores, los alumnos logran avanzar de un nivel a otro y todos estos, de orden creciente
en complejidad, poseen una mejor comprension con respecto a los contenidos (Sanchez et
al., 2020). Esta estrategia permite que los alumnos construyen nuevos conocimientos de
manera significativa, para conectar la nueva informacion con lo que ya es conocido, tal como
defiende Ausubel y sus principios sobre el aprendizaje significativo.

La teoria del aprendizaje significativo subraya, de hecho, que lo importante es que los
estudiantes realicen diferentes tipos de conexiones con sus conocimientos previos y la nueva
informacion. Aprender con significado se logra, por ejemplo, con la gamificacién, que ofrece
actividades auténticas con metas definidas, contextualizacion, retroalimentacion al instante y
experiencias integradas. Los elementos de los videojuegos como el role playing, las
simulaciones, y los retos de subida de niveles no solo fomentan la motivacion, sino que
permiten integrar los conceptos a niveles mas comprensivos de las estructuras cognitivas.
Esto ha sido comprobado en investigaciones donde el rendimiento académico y la retencion
de contenidos mejoran cuando los entornos gamificados se implementan en el contexto de
los principios del aprendizaje significativo (Madero-Gonzalez et al., 2024).

Una de las teorias mas importantes es la del aprendizaje social. Esta teoria subraya
la relevancia de la colaboracion y el aprendizaje mediante la interacciéon con otros. En los
contextos gamificados, y en particular los que fomentan la colaboraciéon y la competencia en
grupos, los estudiantes tienen la posibilidad de aprender unos de otros. Compartiendo
propuestas estratégicas, observando el desempefio de sus colegas y colaborando en los
resolutivos, no solo activan procesos cognitivos, sino que también construyen habilidades
sociales e interpersonales (Berrones et al., 2023). Esta clase de interacciones sociales,
permiten procesos de aprendizaje mas activo, pues el estudiante deja de ser un receptor de
informacion y se convierte en un participante dentro de un ecosistema colaborativo, dinamico.

La teoria de la autodeterminacion indica que los alumnos cuentan con un rango mayor
de aprendizaje efectivo, en términos de resultados positivos, en el caso que haya un
satisfactorio estimulo en sus necesidades de autonomia, competencia, y relaciéon. La
retroalimentacion y el feedback incrementan el compromiso y experiencia de aprendizaje.
Participacién activa también fomenta el progreso dentro del entorno educativo y por lo tanto

interaccién con otros. A su vez fomenta que el estudiante se sienta evaluado, competente y
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auténomo, lo que podria resultar en una motivacion sana, gamificada y sostenida a largo plazo
(Gémez y Avila, 2021).

Sailer y Homner (2019) mencionan que técnicas de disefio de juegos podrian integrar
acontecimientos competitivos y colaborativos dentro de un enfoque, como a su vez motivar y
mejorar los resultados de aprendizaje. Estos elementos, dentro de lo que se conoce como la
gamificacion, si se incorporan de forma metédica hacia el cumplimiento de los metas se puede
obtener una experiencia significativa, estimulante, y atractiva. No en el caso que el objetivo
de estas estrategias de ensefianza sea colocar lo mencionado arriba al uso recreativo de la
gamificacion.

En términos de resultados, diferentes estudios indican que los estudiantes que
participan en cursos gamificados tienden a mostrar niveles mas altos de compromiso,
retencion de contenido y una actitud méas favorable hacia el material aprendido en
comparacion con métodos tradicionales. Esta diferencia se atribuye no solo al encanto de los
entornos ludicos, sino también a como estas estructuras estimulan la participacion activa y
mas profunda (Ling, 2018). El impacto positivo también se ha atribuido a dinamicas de
gamificacion bien elaboradas y con propésito que, si se disefian adecuadamente, cumplen
con las necesidades y motivaciones del estudiante (Gupta y Goyal, 2022).

5.2.6.1 Lateoria del aprendizaje significativo y su relacion con la gamificacion

La teoria del aprendizaje significativo indica que el aprendizaje se logra de manera
mas efectiva cuando se relaciona con otros conocimientos previos relevantes para el alumno.
Se comprende a partir de su énfasis que los aprendizajes no se memoricen, sino que se
asimilen e integren a su esquema cognitivo de forma estructural. Desde este punto de vista,
la gamificacion se acomoda a este paradigma porque posibilita que los estudiantes se
relacionen con el contenido de una manera activa y contextualizada (Pozo y Marcano, 2024).
Resolviendo problemas, superando retos y asistiendo a juegos, los estudiantes son capaces
de relacionar los conceptos con situaciones reales, lo cual, a su vez, propicia una mejor
comprension.

La gamificacion, al igual que otras actividades en un aula, permite que los estudiantes
se involucren de diferentes formas. El estudiante puede involucrarse a través de la lectura de
texto, viendo videos, o incluso jugando. La gamificacion no solo se ve en un videojuego, sino
gue en partes cotidianas de la vida como un ejercicio en donde uno compite contra uno mismo
para mejorar su marca o asistir y competir en competencias y hacer triatién en donde uno
compite no solo contra otros; en todo esto el usuario se mantiene entretenido con la idea de
salir en una mejor posicion, en limpieza donde la persona que tiene que realizar el quehacer
busca superarse y terminarlo mas rapido en donde logra batir su tiempo anterior, etc (Berrones

et al., 2023). Esto crea un nuevo nivel en donde la gamificacion se puede aplicar a la vida real,
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ya que el principio universal de la gamificacion es la asignacion de puntos por completar tareas
ayuda al estudiante a mejorar la ejecucion.

La conexién entre el aprendizaje significativo y la gamificacion también determina su
nivel de personalizacién. En un entorno gamificado, los aprendices pueden avanzar a su
propio ritmo y enfrentar desafios que coincidan con su nivel de habilidad, lo que les ayuda a
conectar nuevos conocimientos con sus experiencias personales. La gamificacibn hace
posible transformar el entorno de aprendizaje en uno que esté mas centrado en el alumno y
permita que cada estudiante navegue y se involucre con el contenido de acuerdo con sus
intereses personales y necesidades académicas (Cuenca, 2022). De esta manera, la teoria
del aprendizaje significativo se ve potenciada por la gamificacién porque el aprendiz toma
control de su proceso de aprendizaje al incorporar nueva informacion con conceptos
aprendidos previamente, lo que permite un aprendizaje mas profundo y duradero.

5.2.6.2 Teoria de la motivacion y su influencia en la implementacién de
gamificacion

La teoria de la motivacion, en particular la teoria de la autodeterminacién de Ryan y
Deci (2000), es muy importante en la implementacién de la gamificacibn en entornos
educativos. Esta teoria establece que la motivacion estd compuesta por tres necesidades
psicoldgicas: autonomia, competencia y vinculo. La gamificacién, al ofrecer puntos,
recompensas, niveles y una competencia directa, apunta a elevar estas necesidades, lo que
probablemente aumente la motivacion intrinseca de los alumnos. Por ejemplo, al brindar
varias formas de completar una actividad o resolver un problema, los estudiantes consideran
gue tienen una variedad de opciones, es decir, control sobre su aprendizaje, lo que satisface
la autonomia. Ademas, al lograr recompensas y avanzar en los niveles del juego, los
estudiantes desarrollan un sentido de competencia, lo que refuerza su deseo de participar.

La motivacién esta influenciada por la parte social de la gamificacién ya que segun la
teoria de la motivacion, la interaccién social y un sentido de comunidad son factores clave
para mantener el interés y el esfuerzo de los estudiantes. Las plataformas gamificadas tienden
a incluir tanto caracteristicas colaborativas como competitivas que aumentan la interaccion
entre compaferos, como misiones grupales, tablas de clasificacién o desafios cooperativos.
Estos aspectos socioculturales educativos no solo ayudan en el aprendizaje social, sino que
fortalecen la construccion de comunidades, lo que ayuda a profundizar el compromiso de los
estudiantes (Huamani y Vega, 2023). El reconocimiento social y la recompensa en estos
juegos permiten a los estudiantes sentirse apreciados por sus logros y, por lo tanto, los motiva
a aprender mas.

La gamificacién también puede afectar la motivacion extrinseca de los estudiantes al

proporcionar incentivos tangibles, como premios, certificaciones o créditos extra. Sin
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embargo, el problema radica en encontrar un equilibrio entre la motivacién extrinseca e
intrinseca. Si los estudiantes se esfuerzan solo por obtener recompensas externas, pueden
perder el interés cuando se eliminan estos incentivos. Es importante disefiar sistemas de
gamificacion de una manera que motive mas alla de las recompensas y cultive la satisfaccion
interna por los esfuerzos de aprendizaje (Barrionuevo et al., 2024). A fin de cuentas, la teoria
de la motivacién da forma a cémo se emplea la gamificacion, dado que hay un intento de
abordar las necesidades psicolégicas de los alumnos para mantenerlos comprometidos y
fomentar un aprendizaje méas profundo y duradero.

5.2.7 Gamificacién y desarrollo de competencias en educacién inicial

La gamificacion en la educacion inicial sirve como una herramienta poderosa para
desarrollar diversas habilidades cognitivas, emocionales y sociales. Con la ayuda de juegos
educativos, los nifios pueden entender conceptos de manera practica, lo que hace que la
adquisicion de habilidades sea fluida en este nivel educativo. Las actividades gamificadas
promueven la resolucion de problemas, la creatividad y el pensamiento critico, todos
importantes para el desarrollo intelectual (Liberio, 2019). Los juegos brindan a los nifios la
oportunidad de experimentar con diferentes roles y diversos contextos, lo que fomenta
habilidades adaptativas que seran cruciales en su futura educacion.

La gamificacién en educacion inicial también toma en consideracion los factores
emocionales. Mediante el juego, los nifios no solo adquieren conocimientos académicos, sino
gue también modelan competencias socioemocionales como la empatia, la colaboracion y el
autocontrol. Las dinamicas de juego como los ‘desafios’ y las recompensas estimulan el
esfuerzo para lograr la superacién personal, lo que impacta notablemente en la autoestima y
la autoconfianza. En la infancia se aprende a manejar el éxito o el fracaso en un contexto libre
de tensiones, lo que fomenta una actitud siempre positiva en relacion con el aprendizaje y con
el esfuerzo que uno mismo realiza (Cordova, 2020).

Jugar también promueve la mejora de otras habilidades sociales, como la cooperacion
y la comunicacion. A través de juegos en equipo, los nifios aprenden a cooperar hacia un
objetivo comun. Esta experiencia les permite mejorar sus habilidades interpersonales, como
el respeto por los turnos y el seguimiento de reglas. Las actividades grupales gamificadas
fomentan y estimulan interacciones y el intercambio de ideas, ayudando a los nifios a apreciar
el valor de la cooperacién y el respeto (Zambrano et al., 2022). Al incorporar la gamificacion
en los curriculos de educacion preescolar, los educadores no solo estdn fomentando el
aprendizaje de materias escolares. También estan promoviendo el desarrollo holistico de los
nifios para prepararlos para futuros desafios bajo un marco sélido de competencias cognitivas,
emocionales y sociales.

5.2.7.1 Fomento de competencias cognitivas y emocionales a través de la
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gamificacion

Al involucrar actividades divertidas dentro de la ensefianza de un tema, la gamificacion
tiene un efecto positivo en la estimulacion de habilidades cognitivas y emocionales de los
estudiantes. Con respecto a lo cognitivo, las actividades gamificadas retan a los alumnos a
trabajar en la resolucién de problemas, tomar decisiones y aplicar los conocimientos de forma
practica, lo que contribuye a la formacion de habilidades de pensamiento critico y creativo.
Los juegos dan a los estudiantes situaciones donde ellos necesitan planificar, organizar y
ejecutar, lo cual mejora sus habilidades de razonamiento I6gico y toma de decisiones (Garcia
et al., 2024). Adicionalmente, el aprendizaje a través de juegos otorga un comentario
inmediato, lo cual permite que los alumnos modifiquen sus métodos y aprendan de manera
mucho més efectiva.

La gamificacion afecta de manera significativa el desarrollo emocional de los
estudiantes. Al participar en diferentes juegos y retos, los alumnos pueden frustrarse, alcanzar
metas o disfrutar de diversos logros, permitiéndoles autorregular emociones en situaciones de
éxito o fracaso. El acumular recompensas y niveles dentro de un juego eleva la valoracion y
confianza de los estudiantes, mientras que las metas alcanzadas fomentan la resiliencia (Vaca
et al., 2024). La lucha competitiva dentro del marco de la gamificacién también potencia la
auto motivaciéon, ya que los estudiantes desean seguir aprendiendo por la posibilidad de
superarse y no por los estimulos que puedan recibir.

La gamificacion mejora el desarrollo de competencias emaocionales clave como la
autorregulacion y la empatia. Los estudiantes aprenden a controlar sus impulsos al tener que
esperar su turno o tomar decisiones dentro de un entorno controlado, lo que les ensefa a
regular sus emociones. Los estudiantes también desarrollan competencias sociales y
emocionales en actividades colaborativas, como trabajar juntos, el respeto y la empatia,
mientras trabajan en equipos para lograr un objetivo comun (Toala et al., 2025). Asi, la
gamificacion no solo mejora las competencias cognitivas de los estudiantes, sino que también
ayuda a desarrollar competencias emocionales, para que los estudiantes puedan enfrentar
tanto desafios académicos como sociales con una inteligencia emocional avanzada.

5.2.7.2 Indicadores clave para evaluar el impacto de la gamificacion en el
aprendizaje

Los indicadores clave para medir el efecto de la gamificacion en el aprendizaje son
herramientas esenciales para evaluar la efectividad de esta estrategia en el proceso
educativo. Estos indicadores no solo evaltan el rendimiento académico de los estudiantes,
sino también su motivacion, compromiso y el desarrollo de competencias emocionales y

cognitivas. La implementacion de la gamificacion puede tener efectos diversos; sin embargo,
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delinear parametros claros que permitan comprender y medir el progreso individual y colectivo,

asi como la efectividad de las dinamicas implementadas es importante (Rosero et al., 2024).

A continuacién, se presenta los principales indicadores clave para evaluar el impacto

de la gamificacién en el aprendizaje.

Tabla 4
Indicadores clave para evaluar el impacto de la gamificacion en el aprendizaje
Indicador Descripcién Método de Frecuencia Objetivo
Evaluacion de
Medicion
Motivacion Nivel de interés y Encuestas, Al inicio y Medir el grado en
Intrinseca disfrute en el entrevistas, final del gue la gamificacion
proceso de observacion curso aumenta la
aprendizaje sin la motivacion interna
necesidad de del estudiante.
recompensas
externas.
Participacion Grado de implicacion  Registro de Semanal Evaluar cuan
Activa en las actividades y actividades en comprometidos
tareas gamificadas. plataformas estan los
estudiantes con las
actividades
gamificadas.
Retencion de Capacidad de Examenes, Mensual Medir si la
Conocimientos  recordar y aplicar los  pruebas de gamificacion
conceptos conocimiento mejora la retencién
aprendidos. de la informacion a
largo plazo.
Desarrollo de Mejora en Andlisis de Trimestral Evaluar el impacto
Competencias habilidades de desemperfio en de la gamificacion
Cognitivas resolucion de tareas cognitivas en el desarrollo de
problemas, andlisis y habilidades
pensamiento critico. cognitivas clave.
Habilidades Desarrollo de Observacion, Al final del Medir como la
Sociales competencias encuestas sobre curso gamificacion
interpersonales habilidades fomenta la
como colaboracion, sociales interaccion y
comunicacion y cooperacion entre
trabajo en equipo. los estudiantes.
Autonomiaen Capacidad del Observacion, Mensual Evaluar si la
el Aprendizaje estudiante para autoevaluaciones gamificacion
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Satisfaccion
con el

Aprendizaje

Resilienciay
Manejo de

Fracaso

Desempefio

Académico

Colaboracién

en Equipos

Tiempo
Dedicado al

Aprendizaje

aprender de manera
independiente y
tomar decisiones
sobre su propio
proceso de
aprendizaje.

Grado de
satisfaccion general
con el enfoque
gamificado y el
aprendizaje

obtenido.

Capacidad de los
estudiantes para
afrontar los fracasos
y perseverar en los
desafios

gamificados.

Mejora en las
calificaciones y el
rendimiento
académico en las

areas evaluadas.

Grado de trabajo en
equipo y cooperacién
en actividades
grupales dentro de la
gamificacion.

Tiempo que los
estudiantes invierten
en aprender
mediante actividades

gamificadas.

Encuestas de Al final del
satisfaccion, curso
entrevistas

Observacion, Trimestral
entrevistas

cualitativas

Calificaciones, Mensual
informes de

progreso

Observacion, Semanal
retroalimentacion

grupal

Registro de tiempo  Semanal

en plataformas

incrementa la
autonomiay la
toma de
decisiones del

estudiante.

Medir la
percepcion general
de los estudiantes
sobre la
gamificacion como
herramienta de
aprendizaje.
Evaluar si la
gamificacion
mejora la
capacidad de los
estudiantes para
manejar
dificultades y
fracasos.

Medir si la
gamificacion tiene
un impacto positivo
en el desempefio
académico global
de los estudiantes.
Evaluar como la
gamificacion
fomenta la
colaboracion y el
trabajo en equipo.
Medir el tiempo
promedio dedicado
a actividades
gamificadas y su
relacion con el

rendimiento.
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Creatividad y Desarrollo de Tareas de Trimestral Evaluar si la

Pensamiento habilidades creativas  creacion, gamificacion
Critico y capacidad de resolucion de fomenta la
pensar de manera problemas creatividad y el
innovadora durante complejos pensamiento
las actividades critico en los
gamificadas. estudiantes.
Engagement Grado en que los Encuestas Al final del Medir la conexion
Emocional estudiantes emocionales, curso emocional de los
experimentan entrevistas estudiantes con las
emociones positivas, actividades
como satisfaccion, gamificadas.

entusiasmo y alegria,
durante el proceso

de aprendizaje

gamificado.
Mejora de la Capacidad para Observacion, Mensual Evaluar si las
Gestién del planificar y autoevaluacion dinamicas
Tiempo administrar el tiempo gamificadas
de manera eficiente mejoran las
durante las habilidades de
actividades gestién del tiempo
gamificadas. de los estudiantes.

Fuente: Lopez et al. (2022)

5.2.8 Laensefanza - aprendizaje

La ensefianza es un proceso complejo en el que el educador organiza y facilita el
acceso al conocimiento, promoviendo el desarrollo integral de los estudiantes. Con la ayuda
de diferentes métodos, recursos y estrategias, el docente asegura que los estudiantes
comprendan, adquieran habilidades y desarrollen competencias Utiles en distintos contextos.
La ensefianza trasciende la simple transmision de informacion; implica acompafar, guiar e
inspirar al estudiante para que este se convierta en un aprendiz activo y reflexivo (Rochina et
al., 2020). Por lo tanto, uno puede decir que la ensefianza es un proceso ordenado que
considera las diferentes necesidades de sus alumnos.

El aprendizaje es el proceso en el que los individuos adquieren nuevos conocimientos,
habilidades, valores y actitudes, modificando su comprensién del mundo y su comportamiento.
El aprendizaje puede verse como un concepto multidimensional con una naturaleza
combinatoria. Factores como la interaccioén social, la motivacion personal, las experiencias

previas y el entorno inmediato tienen un profundo impacto en el proceso de aprendizaje (Roa,
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2021). Si bien existen varios estilos de ensefianza formales e informales, la intencion general
es facilitar la educacién de una manera que involucre a los aprendices en la medida en que
puedan utilizar el conocimiento en contextos de la vida real.

La ensefianza y el aprendizaje se realizan de manera interactiva, involucrando la
participacién tanto del profesor como del estudiante. El logro de los objetivos educativos
establecidos se basa en la actividad del aprendiz y del educador. La instruccién no se limita
solo a la transferencia de informacion. Se espera que el estudiante participe directamente en
el logro de los objetivos establecidos (Osorio et al., 2021). En este sentido, la ensefianza y el
aprendizaje actllan como una cadena en la que, por un lado, el profesor organiza las
condiciones en las que un aprendiz utiliza activamente su capacidad para asimilar informacion,
Yy, por otro, el aprendiz realiza tareas orientadas a adquirir conocimientos y habilidades.

De la misma manera, la actividad de ensefianza-aprendizaje puede describirse como
contextual, interactuando dinAmicamente con el entorno y las condiciones particulares que
presenta cada aprendiz. Los profesores y educadores deben tener en cuenta los atributos
personales de los estudiantes, incluyendo sus modos de aprendizaje, experiencias pasadas,
motivacion hacia el aprendizaje y nivel de comprensién (Fernandez et al., 2020). La
integracion de nuevos dispositivos tecnolégicos y métodos innovadores como el aprendizaje
basado en juegos puede iniciar un enfoque mas proactivo y atractivo en el sentido de que
mejoran el entorno y la motivacion para aprender y aumentan el compromiso de los
aprendices.

El proceso de ensefanza-aprendizaje se caracteriza, en la practica, por su flexibilidad
ciclica. A través del seguimiento constante y de la evaluacion del progreso del alumnado, los
profesores pueden cambiar sus tacticas para optimizar el proceso. Esto permite que el
aprendizaje y la ensefianza sean vivencias significativas, en las que el estudiante no
solamente aprende conceptos, sino que ademas, forma y activa habilidades complejas,
afectivas y sociales en funcion a los retos que dia a dia se presentan en el mundo real (Martin,
2020). El proceso ensefianza- aprendizaje como un “sistema de comunicacion intencional que
se produce en un marco institucional y en el que se generan estrategias encaminadas a
provocar el aprendizaje” (Contreras, 2021).

5.2.8.1 Finalidad

La finalidad de un proceso de ensefianza-aprendizaje es promover de forma integral
el desarrollo de cada estudiante dotandolo de las herramientas necesarias para que adquiera
saberes, habilidades, destrezas y competencias que le permitan afrontar los retos tanto de la
vida personal como profesional. Este proceso no tiene como objetivo solo hacer la entrega de
una informacion, sino promover sistemas entre los individuos que les ayuden en su desarrollo
personal, emocional, cognitivo y social. En la ensefianza, se describe la necesidad de
intervencion en la comprension y en la aplicacion de los conceptos en relaciones concretas y

48



en el desarrollo de los instrumentos pensantes, reflexivos y creativos, por lo que los convierte
en motores activos de la sociedad (Ampuero, 2022).

Del mismo modo, uno de los objetivos de la ensefianza-aprendizaje es que el
estudiante construya el conocimiento de manera auténoma, convirtiéndose asi en el
protagonista del proceso educativo. Gracias al dominio que tienen de las habilidades de
autorregulacién, toma de decisiones y solucién de problemas, los estudiantes aprenden a auto
educarse de manera permanente y flexible (Morocho F. , 2022). Este enfoque busca
desarrollar en los individuos la capacidad de afrontar el reto de un mundo en cambio constante
donde aprender no implica el finalizar con la educacién formal, sino que, al contrario, abarca
toda la vida y permite adaptarse a diferentes realidades y contextos nuevos.

5.2.9 Las teorias de aprendizaje y sus implicaciones educativas

Las teorias del aprendizaje proporcionan marcos basicos dentro de los cuales se
entiende el aprendizaje de un estudiante, el procesamiento de informacién y la retencién. Una
de las més influyentes es el constructivismo desarrollado por Jean Piaget y Lev Vygotsky.
Argumenta que el aprendizaje es un proceso activo en el que los estudiantes derivan su
conocimiento de experiencias pasadas. Los educadores deben facilitar un entorno de
aprendizaje que fomente la exploracion, la resolucién de problemas y el razonamiento critico,
ayudando asi a los estudiantes a asimilar nuevos conceptos en marcos existentes (Prakash,
2024). En términos educativos practicos, esto significa crear experiencias interactivas,
centradas en el estudiante y practicas que fomenten un aprendizaje profundo.

Una teoria relevante es la teoria del aprendizaje social de Albert Bandura citado en
(Villagbmez et al., 2023), que enfatiza el papel de la atencion, la retencion, la reproduccién y
la motivacién en el proceso de aprendizaje. Argumenta que las personas aprenden no solo de
experiencias directas, sino también al observar a otros y los resultados de sus acciones. En
el contexto de la educacién, esto requiere el uso de métodos que permitan a los alumnos
beneficiarse de las experiencias de otros alumnos, asi como de los modelos ofrecidos por los
maestros. La teoria también otorga una importancia particular a la autoeficacia, la conviccion
sobre la capacidad de uno para realizar ciertas tareas, que alimenta la motivacion de los
alumnos para participar activamente en las actividades de aprendizaje.

Estas teorias tienen profundas implicaciones educativas, ya que implican cambios
profundos en el ambito de la ensefianza convencional. Los maestros deben adoptar un
enfoque mas abierto e individualizado que honre las diferencias individuales entre los
alumnos, al tiempo que promueve la colaboracién, el pensamiento critico y la resolucion de
problemas. La teoria del aprendizaje motivacional, como la teoria de autodeterminacion de
Ryan y Deci (2000), destaca las condiciones que los estudiantes necesitan para sentir
autonomia, competencia y relacién en el proceso de aprendizaje. En otras palabras, tales
medidas educativas deben estar destinadas a atender estas necesidades y permitir que los
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estudiantes desarrollen un sentido de motivacién interna para aprender y adquirir habilidades
gue les empoderen para enfrentar los desafios académicos y de la vida cotidiana de manera
confiada y efectiva.

5.2.9.1 Teoria Ausubeliana se describen otros tipos de aprendizaje

La Teoria Ausubeliana del aprendizaje, formulada por David Ausubel (1973), enfatiza
gue es posible adquirir un nuevo aprendizaje solo si el sujeto cuenta con un aprendizaje
previo. A diferencia de otros enfoques que se concentran en la memorizacién y repeticion, la
teoria de Ausubel plantea que el aprendizaje es significativo cuando hay entre la nueva
informacion y los conceptos existentes en la estructura cognitiva del estudiante. Esa relacion
entre lo nuevo y lo antecedente les hace pensar con mas profundidad el contenido, en lugar
de memorizar, comienzan a entender la informacion al integrarla dentro de su conocimiento
previo.

Ausubel menciona que el aprendizaje significativo puede lograrse en diferentes
dimensiones, uno de los epistemas béasicos es el aprendizaje de representaciones en el que
el alumno otorga significado a simbolos o palabras que aluden a un concepto determinado.
Posteriormente van avanzando para que en un sentido superior experimente aprendizaje de
conceptos relacionado con el agrupamiento de atributos con elementos en el conjunto
interrelacion de caracteristicas que son comunes para formar categorias o conceptos
abstractos. En el ultimo nivel, el aprendizaje de proposiciones que trata de un enunciado que
corresponde a un conjunto de conceptos, resultado de la combinacién de dos 0 mas conjuntos
de pensamientos, estos pensamientos tienen relacion mas compuesta entre los conceptos.
Este cumulo de conocimientos se construye de forma gradual y da lugar a cada nivel superior
novedoso del saber.

Un aspecto nuclear de la teoria Ausubeliana es la organizacién de la informacién, ya
gue cada alumno debe tener su estructura cognitiva organizada en un sistema jerarquico,
donde lo general o lo fundamental esta en la parte superior de la jerarquia, mientras que los
aspectos mas particulares o detalles se encuentran en la parte inferior. El docente tiene un rol
fundamental en esta tarea, porque debe ofrecer materiales de aprendizaje que sean
ordenados y que permitan a los alumnos establecer las relaciones que deben construirse entre
la nueva informacion y la que ya posee (Cafiaveral et al., 2020). De este modo, el aprender
de manera significativa no solo depende de la cantidad de informacion que se da, sino de la
forma en que se presenta y en como se relaciona con lo que ya saben.

Ausubel (1973), enfatiza, se vive en un mundo de conceptos, mas que en uno de
objetos, eventos o situaciones. La realidad, hablando figurativamente, es experimentada a
través de filtros categoricos o conceptuales; el contenido cognitivo, al tratar de hacerse
explicitos para otros a través de un mensaje, es altamente simplificado, reemplazandose la
compleja red de las experiencias adquiridas por la interpretacion generalizada
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(conceptualizada) que refleja los criterios particulares, la idiosincrasia, la historia cognitiva y
la identidad cultural de quien la expresa.

5.2.9.2 Tipos de aprendizaje

Adquirir conocimientos, habilidades y actitudes por medio de experiencias, practica y
reflexion se realiza a través de un aprendizaje especializado, que en su naturaleza es
multifacético. Desde la psicologia y ciencias de la educacién se han realizado amplias
clasificaciones buscando entender la naturaleza del aprendizaje para asi optimizar su
aplicacion en contextos distintos. Una distincion comun divide el aprendizaje como aquel que
puede ser esperado tanto implicito como explicito. El explicito hace referencia a un tipo de
aprendizaje intencional como el que ocurre cuando un estudiante estudia rigurosamente para
un examen o sigue instrucciones planificadas para el aprendizaje de una nueva destreza
(Roque et al., 2023). Si focalizamos en el otro extremo, el aprendizaje resulta ser implicito
cuando ocurre de forma no intencionada y frecuentemente por exposicion prolongada a un
contexto, como sucede cuando una persona aprende a hablar un idioma sin conocer
explicitamente las reglas gramaticales.

Otro tipo ampliamente aceptado difiere en aquel que separa el aprendizaje formal e
informal. El aprendizaje formal ocurre dentro de instituciones organizadas como escuelas,
colegios y centros de formacidon que utilizan planes de estudio especificos, aplican
evaluaciones sistematicas y ofrecen certificaciones (Martinez et al., 2023). Por otro lado, el
aprendizaje informal ocurre espontaneamente fuera del sistema educativo organizado a través
de la observacion pasiva, experiencias diarias o encuentros sociales. Este tipo de aprendizaje
incontrolado puede considerarse menos eficiente, sin embargo, es vital en el desarrollo
personal y profesional porque ayuda a enfrentar desafios del mundo real de mudltiples
maneras.

Desde un punto de vista conductual y cognitivo, también tenemos formas de
aprendizaje como el aprendizaje por imitacién asi como el aprendizaje por ensayo y error. El
primero se basa en observar el comportamiento de otra persona y reproducirlo, ya que es vital
para dominar habilidades y comportamientos sociales complejos sin ensefianza directa (Milla
y Orellana, 2022). Por el contrario, el aprendizaje por ensayo y error implica encontrar la
respuesta correcta probando diferentes opciones hasta que se identifica una adecuada. Esto
es particularmente util cuando no hay instrucciones especificas disponibles. Ambos métodos
se integran a menudo en situaciones de alta demanda, facilitando ain mas el desarrollo de
competencias adaptativas a través de la experiencia practica.

Ademas de estas formas, los tipos humanos que se han reconocido incluyen el
aprendizaje de habilidades intelectuales, estrategias cognitivas, habilidades motoras y
actitudes. Las habilidades intelectuales implican proporcionar una solucién a un problema a
través de un proceso que se ha aprendido, mientras que el conocimiento verbal ayuda a
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adquirir informacion e ideas especificas. Las estrategias cognitivas permiten planificar,
monitorear y evaluar el propio aprendizaje y juegan un papel crucial en la autorregulacion
(Huber y Muller, 2023). Al mismo tiempo, las habilidades motoras y las actitudes ayudan a
lograr un desarrollo holistico al coordinar la ejecucion fisica de tareas y las disposiciones
emocionales hacia el aprendizaje, respectivamente.

Con respecto a los estilos de aprendizaje, la teoria VAK (visual, auditivo y kinestésico)
ha ganado prominencia, sugiriendo que los individuos aprenden mejor a través de su canal
preferido. Sin embargo, esta clasificacion ha sido ampliamente cuestionada por su falta de
evidencia empirica robusta que respalde su efectividad en el mejoramiento del rendimiento
académico (Lisnawita et al., 2022). Estudios mas recientes sugieren que las estrategias
educativas deben centrarse en datos objetivos y no en la correspondencia entre estilo de
ensefianza y método de ensefianza (Huber y Muller, 2023).

Dentro del &mbito laboral, un modelo de aprendizaje basado en el trabajo integra tanto
conocimiento explicito como tacito, comprensién tedrica y experiencia practica, enfatizando la
necesidad de poner en practica el contenido aprendido para lograr maestria (Sah, 2020). Esto
no solo profundiza la retencion del conocimiento, sino que también permite que el
conocimiento sea mucho més valioso, mejorando la reflexién critica y el aprendizaje situado.
De manera similar, en la esfera de la inteligencia artificial y la educacién digital, nociones como
el meta-aprendizaje o ‘'aprender a aprender' han ganado prominencia. Este tipo de
aprendizaje, relacionado con la capacidad de transferir conocimientos previamente adquiridos
a actividades novedosas, ha sido efectivo en la adaptacién a procesos mas avanzados en
sistemas complejos (Tian et al., 2022).

5.3 Bases legales
5.3.1 Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) — ONU (2017)

Los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) fomentan sistemas de educacion
inclusivos, equitativos y de calidad destinados a asegurar que cada estudiante tenga la
oportunidad de aprender a lo largo de su vida. En este sentido, la gamificacion se destaca
como una herramienta clave en la consecucion de estos objetivos al incorporar mecénicas de
juego en los procesos educativos para fomentar la participacion activa y el logro de
competencias basicas. Con esto, es posible hacer que el aprendizaje sea mas atractivo, facil
y envolvente, especialmente en entornos de educacion a distancia.

Objetivo 4: Asegurar una educacion inclusiva y equitativa de calidad y promover
oportunidades de aprendizaje durante toda la vida para todos.

Este objetivo tiene como fin garantizar que todos los estudiantes, independientemente
de cualquier factor, reciban acceso a una educacion de calidad desde la educacion primaria
hasta la educacién superior, prestando especial atencion a grupos vulnerables como mujeres,
personas con discapacidad y personas de zonas rurales. También destaca la necesidad de
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abordar las inequidades en la educacion y elevar los niveles de alfabetizacion y habilidades y
competencias fundamentales. En el presente trabajo la gamificacion apoya el logro de este
objetivo al hacer que el aprendizaje sea mas accesible e inclusivo, estimulando la participacion
activa de los estudiantes y promoviendo la equidad en la educacion a través del uso de
tecnologias interactivas. Mejora un entorno de aprendizaje inclusivo y dinamico, que es
fundamental para oportunidades educativas equitativas en diferentes contextos.

Objetivos 4.3: Proporcionar Igualdad de Oportunidades en Educacién Técnica,
Profesional y Superior de Calidad.

Este informe desea proponer la provisién de formacién técnica y vocacional de calidad
a todos los jévenes, independientemente de su género y estado socioecondmico. El objetivo
es aumentar la participacion de jovenes y adultos en programas de formacién académica y
vocacional dotdndolos de habilidades para el empleo y el emprendimiento. Como es el caso
del presente trabajo de la educacion a distancia para estudiantes de educacion preescolar en
la Universidad Nacional de Loja, la gamificacion permite a los aprendices adquirir habilidades
profesionales y vocacionales de una manera mas atractiva y eficiente.

Objetivo 4.7: Asegurar que todos los alumnos adquieran los conocimientos teéricos y
practicos necesarios para contribuir a la sostenibilidad del desarrollo.

La ensefianza debe incluir elementos que promuevan el desarrollo sostenible, como
derechos humanos, cultura de paz y género. La ensefianza debe incluir estas teméaticas a
través de férmulas que capten la atencién de los alumnos. En el presente trabajo la
gamificacion, donde se pueden aplicar dentro y fuera del aula los valores de paz, equidad y
sostenibilidad de una manera divertida que fomenta el aprendizaje en diferentes niveles no
solo académicos, sino también practicos. Esto se relaciona con enfoques holisticos de la
educacién que se propone abordarlo por el articulo.

5.3.2 Ley Organica de Educacidon Superior (LOES) (2010)

En Ecuador, la Ley Organica de Educacion Superior (LOES) establece politicas y
estrategias destinadas a mejorar la educacion superior en el pais. Entre estas estrategias se
encuentra la incorporacion de herramientas pedagaogicas y tecnoldgicas como la gamificacion,
gue busca mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje y abordar los desafios educativos
en el contexto de la ensefianza a distancia. A continuacion, se presentan algunos articulos de
la LOES que se ocupan del uso de métodos innovadores en el proceso educativo,
particularmente en el campo de la educacién superior.

Articulo 99: Autoevaluacion. Este articulo se refiere al concepto de autoevaluacion
dentro del proceso educativo. Se hace hincapié en la necesidad de que tanto los estudiantes
como los instructores puedan autoevaluar sus habilidades y avances. En cuanto al tema de la

gamificacion, el aspecto de autoevaluacion permite a los aprendices reflexionar sobre su
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aprendizaje mientras participan en actividades divertidas que estimulan su conciencia sobre
lo que hacen bien y lo que necesitan mejorar.

Articulo 100: La Evaluacién Externa. Siempre debe haber una evaluacién externa
para cualquier programa, que en este caso es académico. Como herramienta innovadora, la
gamificacion puede ser evaluada externamente en términos de su impacto en la participacion
y el desempefio de los estudiantes, asegurandose de que las estrategias de aprendizaje sean
relevantes y utiles en la educacion superior.

Articulo 101: Reglamento y Coédigo de FEtica. Este articulo manda que los
procedimientos educativos sigan un cédigo para asegurar la integridad y calidad en relacion
con el proceso. En lo que respecta a la gamificacion, esta metodologia debe llevarse a cabo
dentro del contexto de un cédigo ético que garantice que las actividades recreativas sean no
discriminatorias, no degradantes y fomenten un aprendizaje equitativo para todos los
estudiantes, especialmente en la educacién a distancia.

Articulo 103: Evaluacioén de resultados de aprendizaje de carreras y programas. Este
articulo resalta la evaluacién de los resultados de aprendizaje en los ciclos formativos y
programaticos. Incorporar la gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje permite
evaluar las habilidades de resolucion de problemas y trabajo en equipo que se desarrollan de
manera efectiva a través del uso de juegos educativos y otras actividades interactivas.

5.3.3 Reglamento General ala Ley Organica de Educacion Superior (2011)

El Reglamento General a la Ley Organica de Educaciéon Superior tiene un estandar
legal para regular el sistema educativo ecuatoriano en lo que respecta a la calidad y
accesibilidad en todos los niveles de educacion. En este sentido, la implementacién de
metodologias innovadoras, como la gamificacidn, es consistente con las politicas educativas
gue buscan mejorar el aprendizaje y la participacion de los estudiantes. Esto a través de la
integracion de la tecnologia y elementos lidicos, aumenta la motivacion y la interaccion de los
estudiantes, lo cual es esencial en el proceso de ensefianza-aprendizaje, particularmente en
la educacion a distancia. En las siguientes lineas, discutiré algunos articulos pertinentes del
Reglamento General a la LOES que apoyan la aplicacion de la gamificacién y otras
metodologias similares.

Articulo 9: Evaluacion de la Calidad. Se incorpora en este articulo la evaluacion
periédica de la calidad educativa, que, como se sabe, es un elemento clave en la mejora de
la educacion superior. En este trabajo, la gamificacion puede ayudar, ya que es un medio
eficaz para medir el compromiso y los resultados de aprendizaje de los estudiantes. Al utilizar
juegos interactivos y otras actividades significativas, se puede evaluar a los estudiantes de
manera continua y mas activa, asegurando asi la calidad del sistema educativo.

Articulo 10: Del programa educativo y oferta de cursos a nivel de grado asociado.
Este articulo deja claro que los programas académicos y cursos estan al nivel requerido y que
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habra cumplimiento con las normativas del Consejo de Educacion Superior (CES) para
establecer qué programas se ofrecerdn en forma mixta, remota o virtual. En el presente
proyecto la gamificacién es de particular importancia en la educacioén a distancia, donde ayuda
a enfocar la atencion y participacion de los estudiantes y ayuda a resolver los problemas
causados por las clases en linea tradicionales, mejorando asi la calidad de los programas
académicos en esta modalidad.

Articulo 11: Examen Nacional de Evaluacién de Programas de Carrera y Cursos
Académicos Superiores. Este articulo esboza la relevancia de los examenes nacionales y la
salida que hacen los estudiantes en sus ultimos semestres de la prueba de rendimiento
integrada. En la preparacién para las pruebas, la gamificacion es un método que puede hacer
gue el estudio sea mas atractivo y divertido. Ademas, componentes de la gamificacion, como
la retroalimentacion instantanea y la competencia sana, pueden contribuir a un mejor
rendimiento académico y preparacion.

Articulo 21: Sobre la provision e implementacion de programas de educacién de
posgrado. El articulo afirma que la provision e implementacion de programas educativos de
posgrado que han sido registrados deben estar sujetos a formularios de verificacion, que
atestiguan la existencia de las autorizaciones correspondientes. En el presente trabajo la
implementacion de la gamificacion como una oferta educativa innovadora esta sujeta a las
normativas existentes, por las cuales estas instituciones de educacion superior que estan
implementando deberan adherirse a los estandares de calidad necesarios para el programa
de ensefanza.

5.4 Impacto de la Gamificacion en el Proceso de Ensefianza-Aprendizaje en la
educacién superior

La gamificacion surgi®6 como un enfoque pedago6gico innovador que emplea
caracteristicas similares a las de los juegos, como premios, metas, niveles y puntajes, con el
fin de aumentar la motivacion y participar activamente a los estudiantes en el proceso de
aprendizaje-ensefianza. Esta metodologia radicaliza la forma convencional de ensefar para
hacerla més atractiva e interactiva, lo que resulta en estudiantes comprometidos y los anima
a adoptar una actitud proactiva y positiva hacia sus estudios. Con la gamificacion, los
aprendices pueden comprender y disfrutar mas, mientras perciben lo que podria haber sido
tedioso o desafiante como algo simple y divertido (Cruz et al., 2024). Al integrar componentes
de juego como sistemas de recompensas, los estudiantes se vuelven mas dispuestos a
enfrentar trabajos académicos dificiles y progresar a través del sistema de aprendizaje porque
sus logros son recompensados, lo que fortalece su vinculo emocional con la gamificacion.

La gamificacion mejora la retencibn de conocimientos y la motivacion de los
estudiantes. Esto se logra porque el contenido se presenta de forma divertida, promoviendo
la participacion activa y la puesta en practica de los conocimientos adquiridos, lo que
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contribuye a la comprensién profunda y la memorizacion a largo plazo. La gamificacion facilita
el aprendizaje experiencial, en donde los estudiantes no solo son oyentes o lectores de los
conceptos, sino que los viven o los aprenden a través de la simulacion, el juego o la interaccién
(Guzman et al.,, 2024). Esto contribuye a un aprendizaje mas practico y pertinente,
optimizando la aplicacién de los conocimientos en problemas de la vida real. Con frecuencia,
los juegos ofrecen la oportunidad de dar amplia informacion al estudiante, permitiéndole
modificar su comportamiento de forma inmediata, lo que favorece un aprendizaje auténomo.
La gamificacion también puede influir de manera positiva en otras competencias como
las habilidades sociales y colaborativas. La mayoria de las plataformas de gamificacion que
incluyen competiciones o actividades de trabajo en grupo permiten que los alumnos
desarrollen sus habilidades interpersonales. Los estudiantes, al tener que realizar un trabajo
en grupo, o al tener que competir de manera individual, tienen que desarrollar una serie de
habilidades sociales importantes como la comunicacion, colaboracion y el liderazgo. La
gamificacion promueve la autonomia, ya que los estudiantes pueden tomar decisiones sobre
como realizar las acciones y como avanzar en el proceso de aprendizaje, lo cual va
incrementando su nivel de responsabilidad y motivacion (Parrales et al., 2023). La
gamificacion ayuda en el desarrollo holistico de los alumnos, brindandoles las habilidades que
necesitan para afrontar diversas situaciones que se les presentan dentro y fuera del aula.
Esta metodologia incrementa la motivacion de los estudiantes y a la vez hace el
aprendizaje mas dinamico. Esto se debe a que al emplear estrategias gamificadas, los
alumnos se involucran mas, ya que perciben el proceso educativo como un juego y ho como
un trabajo. Esto les ayuda a disfrutar los contenidos y mejora su desempefio. Como menciona
Cangalaya et al. (2022), la gamificacion dentro de la educacion superior, particularmente en
modalidades a distancia, ha demostrado tener un impacto positivo en el rendimiento
académico. Se estima que la implementacion de gamificacion mejora el aprendizaje en un

45.9 % de los estudiantes que reciben esta metodologia.
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6 Metodologia

6.1 Contexto

La investigacién se llevo a cabo en la Carrera de Educacion Inicial de la UEDL de la
Universidad Nacional de Loja, ubicada en la ciudad Loja, parroquia Punzard, sector La Argelia.
Tomando en cuenta el enfoque mixto para descubrir y refinar las preguntas de la investigacion.
Realizando asi una investigacidn descriptiva sobre la gamificacion en los estudiantes del ciclo
6 de la carrera de Educacion Inicial de la Unidad de Educacion a Distancia de la Universidad
Nacional de Loja.

La carrera de Educacién Infantil de la Universidad Nacional de Loja a distancia,
funciona en un edificio moderno totalmente acondicionado y cuenta con infraestructura que
brinda un entorno educativo de calidad. Las instalaciones estan disefiadas para garantizar
una experiencia académica 6ptima, proporcionando a los estudiantes el confort necesario
para un adecuado desenvolvimiento en el aprendizaje. Las aulas de dicha institucién superior
estan adecuadas bajo un razonamiento pedagdgico, usando el EVA (Entorno Virtual de
Aprendizaje) en la cual se da una interaccion continua entre estudiantes y profesores. Ademas
de proporcionar los materiales docentes, esta plataforma permite a los estudiantes la
utilizacion de herramientas que hacen el aprendizaje interesante.

Asimismo, la universidad cuenta con tecnologia de punta que apoya el proceso de
ensefianza y aprendizaje, garantizando que los estudiantes dispongan de herramientas
adecuadas para su desarrollo académico. Las aulas virtuales cuentan con equipos que
permiten realizar actividades bastante didacticas, dinAmicas y efectivas. De este modo la
Universidad Nacional de Loja garantiza que sus estudiantes reciban educaciéon con altos
estandares de calidad y acceso a herramientas digitales que complementan y enriguecen su
formacion académica y profesional. La infraestructura tecnoldgica y pedagdgica, dentro de las
mejores practicas educativas, favorece al aprendizaje no presencial, que debe ser agil, versatil
y adaptado a las necesidades del alumno.

Oferta educativa regular, jurisdiccion hispana, cuenta con 400 estudiantes que son

atendidos por 8 docentes, 1 gestora de la Carrera de Educacion Inicial.
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6.2 Procedimiento

Para esta investigacién se consider6 un disefio descriptivo, con el cual se buscé
observar y relatar en forma objetiva los acontecimientos asociados a la implementacién de la
gamificacion en el aula. Lo circunscrito para esta investigacion fue lo relacionado con los
alumnos del ciclo 6 de la carrera de Educacion Inicial de la Unidad de Educacion a Distancia
de la Universidad Nacional de Loja. Este tipo de estudio dio cabida a un analisis exhaustivo
sobre el impacto que causé la gamificacién en estos estudiantes, sin que los investigadores
se involucraran en los procesos o en las variables que se intentaron medir. De esta manera,
se demostrd que esta estrategia educativa cambia el rendimiento académico y el nivel de
aprendizaje general de los estudiantes.

Para medir con precision dicho impacto, se emple6 un enfoque de investigacion de

tipo mixta, que ayudd en la recopilacion y el tratamiento de los datos numéricos y un andlisis

documental. Este procedimiento contribuyé a encontrar relaciones, patrones y

generalizaciones sobre el impacto que la gamificacion generaba en el aprendizaje de los
alumnos. Al optar por un enfoque mixto, se asegur6 de obtener un andlisis fundamentado en

informacion tangible. Este enfoque fue clave para establecer conclusiones contundentes
sobre el impacto de la gamificacién en el ambito de la educacion superior.

Es crucial sefialar que el estudio no fue experimental, indicando que ninguna de las
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variables fue manipulada. En lugar de intervenir en el proceso educativo, la investigacion
buscé observar y gestionar las variables en su entorno natural. Este enfoque permitié evaluar
la relacion entre la gamificacion y los resultados obtenidos en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de manera mas precisa sin cambiar las condiciones preestablecidas de los
participantes.

El disefio de la investigacion fue transversal, lo que significa que tanto la exposicion a
la gamificaciébn como los resultados de los estudiantes fueron evaluados al mismo tiempo.
Este enfoque proporciond una representacion razonable y comprensién de la situacién en un
momento particular, mejorando el andlisis sobre el impacto inmediato de la gamificacion en
los participantes.

Se eligi6 un muestreo no probabilistico por conveniencia porque se trabajé con
aquellos que ya estaban usando la gamificacion en su proceso de aprendizaje. Este tipo de
muestreo fue suficientemente adecuado para los propositos del estudio, porque posibilité el
acceso directo a la informacion de los estudiantes que estaban utilizando estrategias
gamificadas en su proceso educativo. Mediante este procedimiento, se logré obtener la
informacion requerida de manera rapida y sin mucho gasto de recursos, lo que optimizé el
estudio.

Las partes que se usaron en este procedimiento fueron aquellos que buscaban aportar
una descripcion profunda y multidimensional comprensiva de las variables que se pretenden
estudiar. Estas se propusieron para atender la pregunta relativa a la gamificacién y el
rendimiento académico en la educacién superior. Se procurd a través de estas estrategias
analizar rasgos de los efectos de la gamificacion en la ensefianza-aprendizaje para afianzar
el conocimiento sobre esta metodologia pedagdgica y su influencia en la formacion de los
educandos.

6.3 Poblaciéon y muestra
6.3.1 Poblacion

Para abordar esta investigacion se considerd la poblacién de 65 alumnos y 8 docentes
del ciclo 6 de la carrera de Educacion Inicial de la Unidad de Educacion a Distancia de la
Universidad Nacional de Loja. Esta poblacion fue distinta, pues podia acceder de manera
directa con su experiencia profesional a la practica de enseflanza que se pretendia estudiar,
de modo que se logré recoger datos apropiados y ajustados sobre la implementacion de la
gamificacion en un contexto académico determinado.

La formacién de esta poblacion se justificé por el deseo de evaluar, de modo profundo,
la vivencia de los estudiantes del ciclo 6 que experimentaron directamente las estrategias de
gamificacion, y el relato de los docentes que, a nivel pedagdgico, tuvieron que poner en
practica esas estrategias.

Tabla 5
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Carrera de Educacion Inicial Unidad de Estudios a Distancia

Carrera de Educacion Inicial Unidad de Estudios a Distancia

Estudiantes

Paralelos Total Docente
Hombres Mujeres
A 0 32 32 4
B 0 33 33 4
TOTAL 0 65 8

Fuente: secretaria UED-UNL-Carrera de Educacion Inicial

6.3.2 Muestra

La muestra fue tomada del ciclo 6 del paralelo B de Educacion Inicial en la Unidad de
Educacion a Distancia de la Universidad Nacional de Loja, a 33 estudiantes y 4 docentes. La
seleccion se bas6 en criterios de accesibilidad y relevancia, ya que los sujetos estaban
activamente comprometidos en experiencias educativas facilitadas por la estrategia de
gamificacion.

La eleccion del grupo con el que se trabajé respondié al propésito de desarrollar un
analisis profundo y contextual del impacto de la gamificacion en los procesos de ensefianza
en relacién con la realidad y el ecosistema que representa a toda la poblacién. Los estudiantes
seleccionados estaban cursando asignaturas que incorporaban el uso de materiales
didacticos gamificados, proporcionando asi datos empiricos relevantes desde perspectivas
experienciales. Los docentes que formaron parte de la muestra ofrecieron aportes valiosos en
relacion al disefio, implementacion y monitoreo de las estrategias, o que desde el andlisis
ofrecié una perspectiva pedagdégica adicional.

Si bien se trata de una muestra parcial, no obstante permite la identificacién de
tendencias importantes y contribuye a los objetivos del andlisis de manera significativa.
También sirve como base para futuras investigaciones que deseen ampliar el alcance del
estudio a otros paralelos o ciclos académicos en el mismo programa o institucion.

6.4 Técnicas e instrumentos:

En esta investigacion, se utilizé la técnica de encuesta la misma me facilito datos
empiricos, esta fue administrada a las estudiantes del ciclo 6, paralelo B, de la carrera de
Educacion Inicial en la Unidad de Educacion a Distancia de la Universidad Nacional de Loja.
Esta técnica proporcion6 informacion real y muy util de las estudiantes que participado en el
proceso educativo con la incorporacion de estrategias de gamificacion.

El instrumento utilizado se lo elaboré con preguntas cerradas adaptadas a los objetivos
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de la investigacion particular. Sus objetivos eran explorar las percepciones de los estudiantes
hacia el impacto de la gamificacion en su motivacion, nivel de participacion y aprendizaje. La
encuesta se administré virtualmente para tener en cuenta el acceso y la disponibilidad
limitados de los estudiantes en un contexto de educacion a distancia. La informacion
recopilada fue exhaustiva, sistematica y facilit6 un posterior andlisis cuantitativo y
comprension del fenédmeno desde la experiencia de los estudiantes.

Para garantizar la validez de este instrumento, se realizé una revision por parte de un
experto en el area de educacion, (directora del trabajo de titulacién). Donde recibié una copia
de la encuesta, y evalué su contenido en funcion de criterios como claridad, organizacion,
coherencia, metodologia y pertinencia. Asi también realizé sugerencias para mejorar el
instrumento, asegurando que el mismo midan adecuadamente el desarrollo de la gamificaciéon
en el proceso de ensefianza - aprendizaje.

Ademas del enfoque cuantitativo utilizando encuestas, también se llevé a cabo un
enfoque metodolégico complementario que integra la investigacion documental. Esta técnica
permitid una contextualizacion tedrica del caso estudiado al reunir, analizar y sistematizar
diversos materiales bibliograficos relacionados con la gamificacién, sus fundamentos
pedagdgicos y su uso en la educacion superior, especialmente en el aprendizaje a distancia.
La investigacion documental fue Util para proporcionar tendencias previas, marcos
comparativos y evidencia empirica que ya existia en la literatura académica, mejorando el
analisis y apoyando la discusion de los resultados.

Para ello se revisaron estudios nacionales e internacionales, articulos de investigacion,
tesis y libros especializados, lo que ayud6 a construir un marco fiable que justifica el estudio.
Los documentos analizados también presentaron una critica respecto a los méritos vy
desventajas de la gamificacion, lo que se tuvo en cuenta en la interpretacion de los datos
empiricos. De esta manera, la investigacion fue capaz de relacionar los hallazgos locales con
experiencias globales de implementacion de estrategias gamificadas, mejorando asi el rigor
académico y metodoldgico de la investigacion.

Integrar la revision documental fue de vital importancia para comparar los resultados
de las encuestas con las evidencias documentadas que se habian identificado. De esta
manera, fue posible determinar rigurosamente el nivel, de acuerdo a las percepciones
sostenidas por los estudiantes del ciclo 6 de la carrera de Educacion Inicial y las diversas
opiniones de los autores sobre la motivacion, participacion y aprendizaje activo con
gamificacion. Esta triangulacion metodoldgica fortalecio la validez de los hallazgos y permitio

el desarrollo de conclusiones verificables con base tanto empirica como teoérica.
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7 Resultados

7.1.1 Analisis de encuestas a estudiantes

A continuacion, se presenta los resultados de la encuesta dirigida a los estudiantes del

ciclo 6, donde se analiz6 los diferentes aspectos relacionados a la gamificacion.

Figura 2

¢, Qué tan familiarizado estas con el concepto de gamificacién en la ensefianza?

@ Muy familiarizado
@ Aigo familiarizado
Poco familiarizado
@ No estoy familiarizado en lo absoluto

En la encuesta realizada sobre el tema de la gamificacion en la ensefianza, el 48,5 %
de los estudiantes se encuentran muy familiarizados con el asunto, el 36,4 % algo
familiarizados, el 15,2 % se mostraron poco familiarizados. Estos resultados indican que una
parte bastante importante de los estudiantes tienen un conocimiento basico sobre la
gamificacion, aunque también muestran que un porcentaje importante no esta del todo
familiarizado con el tema. Pareciera que, si bien la gamificacibn como tema ya se ha
incorporado en el didlogo educativo, persiste un importante vacio sobre cémo los estudiantes

se perciben respecto a su conocimiento en la practica docente.

Sarabia y Bowen (2023), resaltan que la gamificacion en la ensefianza aumenta la
motivacion y comprension de materias dificiles, fomentando habilidades préacticas dentro del
aprendizaje. Igualmente, Parrales et al. (2023), sefialan que la gamificacion no solo aumenta
la participacion activa, sino que también impacta de manera positiva el rendimiento académico
en el ambito escolar, sobre todo, cuando se utiliza en el aula como técnica de aprendizaje
activo. Los dos autores coinciden que la utilizacion de dinamicas ludicas en el proceso de
ensefianza y aprendizaje transforma el proceso educativo en uno més interesante y atractivo,

lo que aumenta el nivel de compromiso por parte de los estudiantes.

Los resultados de la encuesta indican que una porcién considerable de los estudiantes
parece estar familiarizada con el concepto de gamificacion, lo que no representa una barrera
potencial para realizar plenamente sus beneficios, a menos que se aborden las brechas en el
conocimiento previo. Por esta razon, es muy importante disefiar programas de capacitacion

gue permitan a todos los estudiantes comprender el concepto de gamificacion y cémo puede
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ser ventajoso para ellos. La experiencia y las recomendaciones de los autores coinciden en
gue, para maximizar el impacto de la gamificacion, los estudiantes deben comprender
adecuadamente y estar familiarizados con el concepto de gamificacion en la ensefianza, lo
gue enfatiza la necesidad de un trabajo preparatorio previo por parte del docente antes de

implementarla en el aula.

Figura 3

¢ Consideras que la gamificacion hace que las clases sean mas atractivas y motivadoras?

@ Totalmente de acuerdo
@ De acuerdo
En desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

En la figura se presenta el uso de gamificacion y sus efectos sobre el atractivo y
motivacidén que los estudiantes sienten hacia las clases, donde se verifica que un 75.8 % de
los estudiantes se encuentra en total acuerdo, mientras que el 24.2 % restante se encuentra
de acuerdo. Esto resalta que mas de la mitad de los estudiantes tiene una percepcion
favorable sobre el uso de gamificacion como una herramienta para que las clases sean mas
dindmicas y motivadoras. De la misma manera, se puede inferir que la gamificacién tiene el
potencial de ser un recurso que contribuya de manera significativa a la motivacion de los
estudiantes. Aunque exista un pequefo porcentaje en desacuerdo, el panorama general es
gue la poblacion, en su mayoria, reconoce a la gamificacibn como una técnica que ayuda a

convertir el entorno de aprendizaje en uno mas activo.

Guzman et al. (2024), destaca que la gamificacién incrementa de manera inusual la
motivacion de los alumnos en clase, ya que el aprendizaje se vuelve mas interesante y
participativo. El uso de técnicas de juegos en el aula estimula la participacion activa, consolida
el aprendizaje de los contenidos y facilita el trabajo en equipo. En la misma linea, Hurtado et
al. (2023), sostienen que gamificar una clase no solo mejora el rendimiento académico de los
estudiantes, sino también su interaccion social, desarrollando una cultura de colaboracion en
el aula o aprendizaje entre pares. Todos ellos coinciden con la aplicacién de estrategias
lidicas en el salon de clases se logra despertar el interés de los alumnos y, por ende, su

disposicién para aprender.
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Los datos recolectados en la encuesta sobre la percepcion que tienen los alumnos
sobre si la gamificacion hace mas atractivas y motivadoras las clases, indica que la gran
mayoria de los alumnos se encuentra completamente de acuerdo. Este resultado también fue
apuntado por varios autores, quienes resaltan los aportes de la gamificacion en el aprendizaje,
ya que al implementar la gamificacién se obtienen clases mas interactivas y dinamicas, razén
por la cual existe un gran nivel de empleabilidad y motivacién. Un pequefio porcentaje de los
estudiantes no estuvo del todo de acuerdo, una gran mayoria, mas de la mitad, considera que
la gamificacidn se la considera una herramienta Gtil para que las clases sean mas atractivas

y motivadoras mejorando en gran medida la experiencia de la educacion superior.

Figura 4

¢,Como ves la relacion entre la gamificacion y el aprendizaje?

@ Muy positivo

@ Fositivo
MNeutral

@ Negativa

Se muestra los resultados de la encuesta con respecto a como los estudiantes valoran
el impacto de la gamificacion en su aprendizaje, se puede notar que un 72.7 % estan
convencidos de que es muy positiva, y aceptando, un 27.3 % considera que es positiva. Esto
refleja una amplia aceptacion sobre el impacto favorable de la gamificacion en el aprendizaje
porque la mayoria de los estudiantes estima que la incorporacion de juegos modifica
positivamente su proceso académico. La menor porcion de estudiantes que opina de manera
neutral destaca que la gamificacion, si bien es en su mayoria apreciada, no deja de tener

ciertos aspectos que, a la vista de algunos estudiantes, son considerados como no idéneos.

Como sefiala Sanchez (2019), la gamificacion esta muy ligada de forma positiva al
aprendizaje, porque incorpora mecanismos de participacion que son logrados por los
estudiantes, y su desempefio académico es positivamente afectado. Tacuri (2022), sostiene
gue la gamificacion aumenta el nivel de participacion activa y hace mas dinamica la actividad
de clase, lo que permite que el material se ensefie de manera entretenida y agradable. Los
dos autores tienen el mismo criterio sobre la inclusion de gamificacién en los procesos
educativos, ya que la ensefianza se convierte en una actividad mas integradora, lo que ayuda
en el desempefio y en el nivel de satisfaccion que los alumnos tienen respecto a su

aprendizaje.
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Los resultados de la encuesta indican que casi todos los estudiantes tienen una
percepcion positiva acerca de la relacién entre la gamificacion y el aprendizaje. Esto coincide
con lo mencionado por los autores, quienes sostienen que la gamificacién influye de manera
muy positiva en la educacién. Se debe mencionar que un pequefio grupo de estudiantes no
sostiene completamente un punto de vista entusiasta acerca de la relacién entre estos dos
aspectos. Esto implica que, si bien se puede afirmar que la gamificacion es til en términos
generales, su eficacia esta sujeta a algunos determinantes personales, como la metodologia
de aprendizaje o actitud de un estudiante hacia el aprendizaje. Con el fin de garantizar un
mayor impacto en el aprendizaje, es necesario que los recursos orientados a la gamificacion

se disefien en funcién de todas las necesidades y caracteristicas de los estudiantes.

Figura 5
¢, Qué habilidades o competencias crees que has desarrollado a través de la gamificacién?

6,10%
3%

= Creatividad
= Trabajo en equipo
Resolucion de problemas

= Pensamiento critico

A partir de la encuesta sobre las habilidades o competencias desarrolladas a través de
la gamificacion, se observa que el 63.6 % de los estudiantes considera que han desarrollado
creatividad, seguido en segundo lugar por la mejora del trabajo en equipo con un 27.3 %.
Ademas, el 6.1 % de los estudiantes indicé que la gamificacion les ha ayudado a desarrollar
habilidades de resolucion de problemas, y solo el 3 % menciono que ha habido alguna mejora
en sus habilidades de pensamiento critico. Estos resultados muestran, en términos generales,
gue la percepcion de los estudiantes es que la gamificacion afecta positivamente el desarrollo
de habilidades sociales y creativas y, en este caso, la creatividad fue mencionada como el

resultado mas notable.

Rodriguez et al. (2022), argumentaron que la gamificacion fomenta el desarrollo de
hitos importantes en la educacién, como la creatividad y el trabajo en equipo. Este autor afirma
gue la aplicacion de mecénicas de juego en el aula mejora la resolucion de problemas y la

imaginacion porque se les proporciona a los estudiantes situaciones interactivas que
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requieren pensamiento critico y cooperacion. Por otro lado, Gomez y Avila (2021), argumentan
gue la gamificacion también fortalece las habilidades cognitivas, como la resolucién de
problemas, al involucrar a los estudiantes en actividades donde necesitan tomar decisiones
rapidas y efectivas en situaciones simuladas. Estos autores sefialan que la incorporacion de
elementos de juego potencia muchas competencias importantes, incluidas las habilidades

sociales y emocionales.

Los datos recopilados de la encuesta indican que la gamificacion tiene un gran impacto
en el fomento de habilidades como la creatividad y el trabajo en equipo, ya que los resultados
indican gue son las habilidades mas apreciadas por los estudiantes, lo cual esta en linea con
los hallazgos de los autores, quienes argumentan que la gamificacién estimula la creatividad
y la colaboracién. Es importante sefalar que aunque las habilidades cognitivas de resolucién
de problemas y pensamiento critico fueron mencionadas en menor grado, aun pueden ser
fortalecidas al aplicar el enfoque de gamificacién. Esto desplaza la preocupacion hacia la
necesidad de cambiar las mecanicas del juego para que se desarrollen otras habilidades

cognitivas y de resolucién de problemas.

Figura 6
¢ Consideras que la gamificacién ayuda a comprender mejor los contenidos de las asignaturas de tu

carrera?

@ Si, definitivamente
@ Si, en parte

No, poco
@ No, en absoluto

En la figura se muestra los resultados de la encuesta sobre si los alumnos de la carrera
consideran que la gamificacién contribuye en algo a la comprensién de los contenidos, el 87.9
% de los encuestados sostiene que la gamificacion definitivamente ayuda en dicho aspecto y
solo un 12.1 % contestd que ayuda en parte. Esto indica que los estudiantes valoran
positivamente el uso de la gamificacion en la ensefianza sobre sus capacidades para
comprender los contenidos académicos. La mayoria de los estudiantes resaltan la efectividad
de la gamificacion como una herramienta educativa, lo cual indica que dicha metodologia

podria servir para el mejor aprendizaje en muchas otras areas.
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Fiestas y Founes (2023), destacan que la gamificacion es una técnica que ha venido
utilizando para mejorar el aprendizaje, segun las diversas investigaciones realizadas por
Pérez y otros colaboradores. En las clases donde se aplica gamificacién, a los alumnos se les
ofrece la oportunidad de resolver situaciones reales que implican la utilizacion de varios
conocimientos en la toma de decisiones. Del mismo modo, John et al. (John y otros, 2023),
aseguran que la gamificacion contribuye a una mejor comprension de los temas ya que el
aprendizaje se torna mas activo e interesante, lo que dota a los estudiantes de una buena

razén para estudiar los temas ensefiados y mucho mejor, utilizarlos.

La informacién recopilada indica que la mayoria de los estudiantes consideran la
gamificacion como una estrategia muy efectiva para mejorar la comprension del contenido.
Aunque un pequefio porcentaje expresd que su impacto es solo parcial, esta claro que la
tendencia general es positiva en relacién con la gamificacion. Los resultados concuerdan con
la de los autores, quienes argumentan que la gamificacion simplifica el proceso de aprendizaje
para los estudiantes al hacerlo mas atractivo y activo. La pequefia diferencia en la percepcién
de algunos estudiantes si sugiere que la efectividad de la gamificacion podria depender de

factores personales, como la naturaleza del material, el contenido o el estilo de aprendizaje.

Figura 7

¢, Qué tan frecuente es la implementacién de actividades de gamificacion en tus clases?

@ WMuy frecuente
@ Frecuente

Poco frecuente
@® Casinunca

En la encuesta sobre la frecuencia de actividades de gamificacién en clases, los
resultados mostraron que el 42.4 % de los estudiantes afirmaron que la gamificacién se aplica
(utiliza) en sus clases muy frecuentemente, mientras que el 54.5 % dijo que se hace
frecuentemente. Un 3.1 % marco el nivel de ‘raramente’ realizan actividades de gamificacion.
Los resultados indican un alto nivel de capacitacion entre los estudiantes, especialmente en
el uso, y la mayoria de los estudiantes indican que hay al menos un nivel moderado de uso.
Esto significa que los docentes estdn adoptando cada vez mas estas metodologias en sus

técnicas pedagdgicas.

Aguirre (2024), sefala que el uso frecuente de la gamificacién ayuda a los estudiantes

a aprender con mayor facilidad porque hace que haya un mejor entorno educativo. Al
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momento de poner actividades de juego en el aula, el docente tiene la oportunidad de captar
la atencion de los estudiantes, lo cual aumentarda su participacién asi como su rendimiento
escolar. En adicién a esto, Rodriguez et al. (2022), comentan que el uso sistematico de la
gamificacion aumenta el desarrollo de habilidades cognitivas y sociales porque los estudiantes
se involucran de manera activa al contenido y entre ellos mismos. Segun los dos autores
analizados, es claro que el uso rutinario de la gamificacion favorece la motivacion y resulta en

un aprendizaje mas productivo y retador.

La informacién obtenida en la encuesta demuestra que la mayoria de los estudiantes
percibe que la gamificaciébn se implementa frecuentemente o muy frecuentemente en sus
clases. Esto reafirma la percepcion de que en la gran mayoria de los casos, la gamificacion
se estd empleando de forma relativamente comun en el aula, tal como lo sugieren los autores,
guienes resaltaron los beneficios de su uso frecuente para el aprendizaje y participacion de
los estudiantes. No obstante, ese pequefio porcentaje que sostiene que la gamificacién es
poco frecuente nos da la pauta de que en algunos casos hay ciertas limitantes en su uso. Los
docentes en general deberian seguir tratdndolo a partir de la realidad de los estudiantes,
tratando de implementar esta metodologia de manera mas regular, donde realmente hay un

potencial para mejorar la educacion.
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8 Discusio6n

En el presente trabajo de titulacion denominado: Gamificacion en la ensefianza -
aprendizaje de los estudiantes del ciclo 6 de la carrera de Educacién Inicial de la Unidad de
Educacion a Distancia de la Universidad Nacional de Loja, con una muestra de 33 estudiantes
de género femenino. Con las que se llegd a obtener informacion y realizar la discusion de los
resultados de acuerdo a cada objetivo.

Dando respuesta al primer objetivo, analizar la incidencia de la gamificacion en el
proceso de ensefianza — aprendizaje de los estudiantes del ciclo 6 de la carrera de Educacién
Inicial de la Unidad de Educacion a Distancia de la Universidad Nacional de Loja, los
resultados indican que los estudiantes perciben la gamificacion como un enfoque que mejora
la comprension de los contenidos y esta alineado con las ideas de Heredia et al. (2020), que
sugieren que la gamificacion mejora la participacion y ayuda en la comprension de conceptos

complejos porque hace los contenidos mas dinamicos.

En relaciéon con las respuestas a las preguntas de investigacion, los hallazgos
respaldan la nocion de que la gamificacion tiene un efecto positivo en la motivacion de los
estudiantes. El 75.8% de los encuestados esta completamente de acuerdo en que la
gamificacion hace que las lecciones sean mas atractivas y motivadoras, lo que se alinea con
los hallazgos de Huamani y Vega (2023), quienes informaron que las dinamicas de juego
fomentan una mayor participacion estudiantil, haciendo que el proceso de aprendizaje sea
agradable y atractivo. En la misma linea, Zambrano et al. (2020), argumentan que las
actividades gamificadas son percibidas como mas interesantes lo que, a su vez, aumenta la
motivaciéon de los estudiantes para aprender, particularmente en contextos donde la

motivacion tiende a decrecer.
Como se ha expuesto, los resultados de la investigacién antes mencionada, se pueden

contrastar con los resultados obtenidos en la presente investigacion, se considera que la
gamificacion representa una estrategia educativa altamente efectiva, especialmente en
contextos donde los estudiantes pueden sentirse desmotivados o poco involucrados. Su
capacidad para transformar los contenidos en experiencias dinamicas y participativas no solo
mejora la comprension, sino que también refuerza la motivacion intrinseca. Al promover una
interaccion activa con el conocimiento, se fomenta un aprendizaje mas significativo. Ademas,
los resultados respaldan la percepcidn positiva de los estudiantes, lo que refuerza su potencial

como recurso didactico clave en la educacion superior.

En base al segundo objetivo, describir las herramientas de gamificacion en el proceso
ensefianza — aprendizaje de los estudiantes del ciclo 6 de la carrera de Educacion Inicial de

la Unidad de Educacion a Distancia de la Universidad Nacional de Loja. Los resultados reflejan
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de un andlisis documental exhaustivo donde se encontrd que el completo aprovechamiento
de las herramientas digitales facilita el avance autbnomo, la retroalimentaciéon inmediata y la
colaboracién a nivel grupal por parte de los estudiantes. Tales herramientas se pueden
adaptar a distintos niveles educativos y areas de ensefianza, convirtiendo el aprendizaje en
un proceso mas dinamico y atractivo. La tecnologia en constante evolucién ofrece nuevas
posibilidades a los educadores para disefiar actividades que fomenten un enriquecimiento
profundo en el proceso educativo, corroborando la efectividad de los sistemas de gamificacion

en el aprendizaje (Delgado y Chicaiza, 2022).

El hecho de que estas herramientas faciliten el avance independiente del estudiante,
junto con una retroalimentacién inmediata, responde a una necesidad critica en la educacién
a distancia: mantener el compromiso, la motivacién y la claridad en el proceso educativo sin
la presencia fisica constante del docente. Esta inmediatez en la respuesta y la posibilidad de
repetir ejercicios o interactuar con contenidos a través de dinamicas ludicas, permiten a los
estudiantes corregir errores, fortalecer conocimientos y desarrollar un sentido de control sobre

su propio aprendizaje.

Se puede decir que la incorporacién de herramientas de gamificacién en el aula virtual
representa una oportunidad invaluable para revitalizar la educacion, fomentando un
aprendizaje mas activo, comprometido y con un enfoque integral que responde a las

demandas del contexto educativo superior.

Finalmente, en lo referente al tercer objetivo identificar los beneficios de la gamificacion
en la ensefianza — aprendizaje de los estudiantes del ciclo 6 de la carrera de Educacion Inicial
de la Unidad de Educacién a Distancia de la Universidad Nacional de Loja, los resultados
obtenidos fueron los siguientes a partir de la encuesta sobre las habilidades o competencias
desarrolladas a través de la gamificacion, se observa que el 63.6 % de los estudiantes
consideran que han desarrollado la creatividad. Estos resultados muestran, en términos
generales, que la percepcion de los estudiantes es que la gamificacion afecta positivamente
el desarrollo de habilidades sociales y creativas y, en este caso, la creatividad fue mencionada

como el resultado mas notable.

Rodriguez et al. (2022), argumenta que la gamificacion fomenta el desarrollo de hitos
importantes en la educacién, como la creatividad y el trabajo en equipo. Este autor afirma que
la aplicacién de mecanicas de juego en el aula mejora la resolucion de problemas y la
imaginacion porque se les proporciona a los estudiantes situaciones interactivas que
requieren pensamiento critico y cooperacion. Por otro lado, Gémez y Avila (2021), argumentan
gue la gamificacion también fortalece las habilidades cognitivas, como la resolucion de
problemas, al involucrar a los estudiantes en actividades donde necesitan tomar decisiones

rapidas y efectivas en situaciones simuladas.
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Desde una mirada critica, los resultados de la encuesta permiten reconocer el valor de
la gamificacion como una estrategia que potencia el desarrollo de habilidades clave en el
proceso formativo, particularmente aquellas relacionadas con la creatividad y el trabajo
colaborativo. Que el 63.6 % de los estudiantes haya identificado un fortalecimiento de su
creatividad gracias a la gamificacion no es un dato menor; al contrario, refleja el impacto
positivo que puede tener el aprendizaje ludico en la generacion de ideas nuevas, soluciones

originales y una mayor disposicion para experimentar sin temor al error.

Asimismo, el hecho de que un porcentaje considerable de estudiantes también
reconozca mejoras en el trabajo en equipo indica que la gamificacion no solo es una
herramienta para el aprendizaje individual, sino también para la construccion de aprendizajes
colectivos, donde la interaccion, la cooperacion y la empatia juegan un papel central. Esto es
especialmente relevante en un mundo donde las habilidades interpersonales son tan

importantes como los conocimientos técnicos.
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9 Conclusiones

Se concluye que la gamificacion tuvo una incidencia positiva en el proceso de
ensefianza-aprendizaje en clase de los estudiantes del ciclo 6 de la carrera de
Educacion Inicial, al mejorar la motivacion, el interés y la participacion activa en las
clases. Los datos empiricos indicaron que mas de la mitad de los estudiantes
consideraba que la gamificacién contribuy6 a que las clases fueran mas dinamicas,
comprensibles y atractivas en gran medida, ayudo a fortalecer el aprendizaje. Esta
opinion de los estudiantes estaba fundamentada en evidencias de mejor comprension
de los contenidos y mayor entusiasmo hacia las actividades académicas, lo que valida
los objetivos planteados inicialmente y comprueba la capacidad de cambio que la

gamificacion puede tener en el contexto de educacion superior a distancia.

Asi mismo se identificé una variedad de herramientas digitales que se utilizaron en la
practica educativa, como Kahoot, Quizizz, Classcraft, etc. Estas plataformas resultaron
ser convenientes, faciles de usar y adecuadas para la educacion en el entorno virtual
dado la naturaleza del ambiente de aprendizaje. Pudieron fomentar actividades que
promovieron la competencia sana, la colaboracion y la retroalimentacién instantanea.
Estas herramientas hicieron posible llevar a cabo la evaluacién y, simultineamente,
capturar la atencion de los alumnos utilizando estrategias novedosas e incluso juegos.
La mayoria de los participantes describieron el nimero de veces que se utilizaron las
herramientas como alto, lo que indica que estas herramientas estan siendo cada vez
mas aceptadas dentro del marco pedagdgico, este objetivo se logré alcanzar gracias

a una investigacion bibliografica minuciosa y exhaustiva.

Entre los principales beneficios, se logré encontrar: el desarrollo de competencias
clave como la creatividad, el trabajo en equipo, la resolucién de problemas y la
automotivacién. La mayoria de los estudiantes aceptdé que el enfoque gamificado
promovi6 un ambiente de aprendizaje mucho mas inclusivo y colaborativo
emocionalmente positivo. Se observé que la gamificacion ayuda a aliviar la ansiedad
relacionada con las tareas académicas, mejora el grado de autogestion y fortalece la
relacion con el contenido, lo cual es critico para alcanzar el éxito en la educacion

superior a distancia.
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10 Recomendaciones

Se recomienda incorporar el uso de la gamificacion en la ensefianza como una técnica
pedagogica en los programas de educacién superior a distancia, especialmente en las
carreras de ensefianza. Los resultados obtenidos muestran que esta metodologia ayuda en
la comprensién de conceptos y mejora la participacion activa durante las lecciones. En este
sentido, debe incluirse desde el principio del disefio del plan de estudios de ensefianza junto
con los procesos de formacién docente que aseguren una aplicacion adecuada y una
evaluacion continua, para que el uso de estas metodologias refuerce los procesos de

ensefianza y aprendizaje dentro de un contexto virtual.

Es importante fomentar el uso planificado y pedag6gicamente dirigido de herramientas
digitales gamificadas, ya que han demostrado capturar efectivamente la atencién del
estudiante, fomentar el compromiso activo y ayudar con la evaluacion formativa. Estas
herramientas digitales deben ser elegidas en funcion de su relevancia didactica y su potencial
para proporcionar retroalimentacién inmediata, competencia saludable y colaboracion.
También es necesario proporcionar a los profesores apoyo técnico por parte de los directivos
de educacion superior y pedagdgico adicional, asi como fomentar foros institucionales para

compartir experiencias positivas hacia la evolucion de la innovacién educativa.

Se sugiere realizar actividades gamificadas centradas en el desarrollo de la
creatividad, colaboracion, automotivacion y solucién de problemas, teniendo en cuenta su
aprendizaje, asi como su bienestar psicoemocional. Este tipo de actividades favorecen un
entorno inclusivo, emocionalmente calido y colaborativo que promueva el trabajo autbnomo y
la reflexion profunda, relacionada con lo que se ofrece en clase. De esta manera, las
herramientas de gamificacion ofrecidas deben ser adecuadas a las caracteristicas y estilos de
aprendizaje para que, dentro de un enfoque holistico, se logre el éxito en la educacién superior

no presencial.
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11. Anexos

Nombre de esos anexos

;Consideras que la gamificacién ayuda a comprender mejor los contenidos O cCopiar grafico
de las asignaturas de tu carrera?

33 respuestas

@ Si, definitivamente
@ Si, enparte

@ No, poco

@ No, en absoluto

¢Qué habilidades o competencias crees que has desarrollado a través de la IO copiar grafico
gamificacion?

33 respuestas

@ Creatividad

@ Trabajo en equipo

@ Resolucién de problemas
@ Pensamiento critico

:Como vez la relacion entre la gamificacién y el aprendizaje? IO Copiar grafico

@ Muy positivo
@ Positivo

@ Neutral

@ Negativa
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33 respuestas




;Consideras que la gamificacion hace que las clases sean mas atractivas y I Copiar grafico
motivadoras?

33 respuestas

@ Totalmente de acuerdo

@ De acuerdo

@ En desacuerdo

@ Totalmente en desacuerdo

¢Qué tan familiarizado estas con el concepto de gamificacion en la |D copiar grafico
ensefianza?

33 respuestas

@ Wuy familiarizado

@ Algo familiarizado

@ Poco familiarizado

@ No estoy familiarizado en lo absoluto

48 5%

£Qué tan frecuente es la implementacién de actividades de gamificacionen |0 Copiar grafico
tus clases?

33 respuestas

@ Muy frecuente
@ Frecuente

@ Poco frecuente
@ Casinunca
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