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Resumen

Este estudio examina la efectividad de diversas estrategias de gamificacion en entornos
educativos para mejorar el aprendizaje de los estudiantes en Babahoyo, Ecuador. El objetivo
principal es identificar qué elementos de gamificacion, como recompensas, desafios y
sistemas de puntos, tienen un impacto significativo en la motivacion y el rendimiento
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académico. Se empled un disefio de investigacion mixto, combinando encuestas a 200
estudiantes y entrevistas semiestructuradas con 20 educadores. Los resultados indican que la
gamificacion, cuando se implementa correctamente, puede aumentar la motivacion intrinseca
y extrinseca, mejorando asi el rendimiento académico. Sin embargo, también se identificaron
limitaciones como la falta de recursos tecnoldgicos y el tiempo necesario para disefiar
actividades gamificadas. Se concluye que la gamificacion puede ser una herramienta
poderosa en la educacion, siempre que se personalice para adaptarse a las necesidades
especificas de los estudiantes y se utilice junto con métodos de ensenanza tradicionales.

Palabras Clave: Gamificacion, motivacion, rendimiento académico, estrategias educativas,
educacion personalizada

Abstract:

This study examines the effectiveness of various gamification strategies in educational
settings to enhance student learning in Babahoyo, Ecuador. The primary objective is to
identify which gamification elements, such as rewards, challenges, and point systems, have
a significant impact on motivation and academic performance. A mixed-method research
design was employed, combining surveys of 200 students and semi-structured interviews
with 20 educators. The results indicate that gamification, when implemented correctly, can
increase intrinsic and extrinsic motivation, thereby improving academic performance.
However, limitations such as the lack of technological resources and the time required to
design gamified activities were also identified. It is concluded that gamification can be a
powerful tool in education, provided it is tailored to meet the specific needs of students and
used in conjunction with traditional teaching methods.

Keywords: Gamification, motivation, academic performance, educational strategies,
personalized education

Resumo

Este estidio examina a eficidcia de diversas estratégias de gamificagdo em ambientes
educativos para melhorar a aprendizagem dos estudantes em Babahoyo, Equador. O objetivo
principal ¢ identificar quais elementos de gamificacdo, como recompensas, desafios e
sistemas de pontos, tém um impacto significativo na motivacao e no desempenho académico.
Foi implementado um projeto de investigacdo mixto, combinando entrevistas com 200
estudantes e entrevistas semiestruturadas com 20 educadores. Os resultados indicam que a
gamificacdo, quando implementada corretamente, pode aumentar a motivacao intrinseca e

extrinseca, melhorando também o desempenho académico. No entanto, também foram
identificadas limitacdes como a falta de recursos tecnoldgicos e o tempo necessario para
projetar atividades gamificadas. Se vocé concluir que a gamificag¢do pode ser uma ferramenta




poderosa na educagdo, sempre se adapte as necessidades especificas dos alunos e use-a junto
com métodos de aprendizado tradicionais.

Palavras-chave: Gamificagdo, motivacdo, desempenho académico, estratégias educativas,
educagao personalizada.

Introduccion

Desde hace décadas, los sistemas educativos han enfrentado el desafio de mantener la

atencion y la participacion activa del estudiantado. Diversos factores, como la desmotivacion,

el uso excesivo de métodos tradicionales y la falta de adaptacion a los intereses actuales de
los jovenes, han generado un entorno donde se hace necesario repensar las estrategias de
ensefianza. En este contexto, la gamificacion ha emergido como una alternativa pedagogica
innovadora que transforma el proceso de aprendizaje en una experiencia mas atractiva,

mediante la integracion de elementos propios del juego en escenarios educativos.

A medida que el interés por esta metodologia ha crecido, numerosos estudios han explorado
su impacto. Investigaciones como las de Zainuddin et al. (2020) y Subhash y Cudney (2018)
evidencian que la aplicacion de recompensas, niveles, insignias y desafios en el aula puede
incrementar la motivacion intrinseca del estudiantado y mejorar su compromiso con las tareas
escolares. Asimismo, el andlisis longitudinal de Lampropoulos y Sidiropoulos (2024)
demostré que los entornos gamificados favorecen no solo el rendimiento académico, sino
también la retencion del conocimiento y la perseverancia en los procesos formativos. Estos
hallazgos reafirman la capacidad de la gamificacion para influir positivamente en diversas

dimensiones del aprendizaje.

Sin embargo, los estudios también advierten sobre limitaciones que acompafian a esta

estrategia. Dichev y Dicheva (2017) sefialan que el entusiasmo inicial por la gamificacion




puede disminuir con el tiempo si no se renuevan los elementos utilizados o si estos no se
alinean con los objetivos pedagogicos. Ademas, en contextos con limitaciones tecnologicas
o carencias de formacion docente, como ocurre en varios sectores del Ecuador, la
implementacion efectiva puede verse obstaculizada. Por ello, es fundamental considerar el

contexto educativo al aplicar estas estrategias.

Ante esta realidad, en la ciudad de Babahoyo, donde los retos educativos incluyen bajos

niveles de motivacion y desempefio escolar, junto con dificultades para integrar tecnologias

al aula, surge la necesidad de evaluar rigurosamente la gamificacion como recurso
pedagbgico. Especificamente, resulta pertinente investigar qué elementos de esta
metodologia tienen mayor impacto en la motivacion estudiantil y en su rendimiento

académico, asi como conocer la percepcion de los educadores respecto a su viabilidad.

En consecuencia, el presente estudio tiene como objetivo analizar el efecto de diversas
estrategias de gamificacion en la motivacion y el rendimiento académico de estudiantes de
secundaria en Babahoyo. A partir de un enfoque mixto, se pretende identificar los elementos
gamificados mas eficaces, evaluar su influencia en el aprendizaje y recopilar las perspectivas

del profesorado sobre su implementacion en contextos reales de aula.

Materiales y Métodos

Para el desarrollo de esta investigacion se adopté un enfoque mixto que integra técnicas
cuantitativas y cualitativas. La recoleccion de datos se realiz6 mediante encuestas aplicadas
a 200 estudiantes de secundaria y entrevistas semiestructuradas a 20 educadores en
instituciones educativas de la ciudad de Babahoyo. El muestreo fue no probabilistico por

conveniencia, seleccionando participantes dispuestos a colaborar.




En cuanto a la caracterizacion de los participantes, se observd que la mayoria de los
estudiantes tenia entre 15 y 16 afos, representando el 45% del total encuestado. A su vez, el
30% se encontraba entre los 17 y 18 afios, y el 25% entre los 13 y 14 afios, tal como se
muestra en la Tabla 1. Esta distribucion etaria es representativa de los niveles de primero a

tercero de bachillerato.

Tabla 1

Distribucion por edad de los estudiantes encuestados

Edad Frecuencia Porcentaje

13-14 50 25%

15-16 90 45%

17-18 60 30%

En términos de género, la encuesta reveld una participacion relativamente equilibrada: 55%
se identificaron como hombres, 42,5% como mujeres y el 2,5% prefirid no especificar. Esta

diversidad de género esta representada en la Tabla 2.

Tabla 2

Distribucion por género de los estudiantes encuestados

Género Frecuencia Porcentaje

Masculino 110 55%

Femenino 85 42,5%

Prefiero no
_ 2,5%
decir




Por otro lado, al analizar la distribucion por nivel de escolaridad, se constato que el 40% de
los estudiantes cursaban segundo de bachillerato, mientras que el 30% pertenecia tanto al
primero como al tercero de bachillerato respectivamente. Esta segmentacion por nivel

educativo se resume en la Tabla 3.

Tabla 3

Nivel escolar de los estudiantes encuestados

Grado Escolar Frecuencia Porcentaje

Primero de Bachillerato 60 30%
Segundo de Bachillerato 80 40%

Tercero de Bachillerato 60 30%

Estas caracteristicas demograficas permitieron contextualizar adecuadamente los resultados
obtenidos y asegurar una muestra representativa del estudiantado de educacion secundaria en

Babahoyo.

Continuando con el analisis cuantitativo, se indagd sobre la motivacion académica de los
estudiantes en relacion con su participacion en clase. Se observo que un 40% indico sentirse

muy motivado y un 25% enormemente motivado. Por el contrario, solo un 15% manifesto

niveles bajos de motivacion. Estos resultados se presentan en la Tabla 4, reflejando un

impacto positivo de las estrategias de gamificacion en la motivacion estudiantil.




Tabla 4

Grado de motivacion para participar en clases

Motivacion Frecuencia Porcentaje

10 5%

20 10%

40 20%

4 80 40%

5 50 25%

De igual forma, se evalu6 el nivel de disfrute que los estudiantes experimentan en sus

actividades académicas. Como se resume en la Tabla 5, el 40% indicoé disfrutar
frecuentemente de sus tareas escolares, mientras que el 20% manifestd que siempre las
disfruta. Estos datos refuerzan la idea de que la gamificacion ha logrado convertir las
actividades pedagogicas en experiencias mas atractivas y satisfactorias.

Tabla 5

Frecuencia con la que los estudiantes disfrutan sus actividades académicas

Frecuencia de disfrute Frecuencia Porcentaje

Nunca 2,5%

Raramente 7,5%

A veces 30%

Frecuentemente 40%

Siempre 20%




Finalmente, se exploro6 la influencia de recompensas y reconocimientos en la motivacion para
esforzarse en el ambito académico. La Tabla 6 muestra que el 60% de los encuestados expreso
que dichos elementos los motivan "mucho" o "enormemente". Esta tendencia confirma el

valor de los incentivos en el disefio de actividades gamificadas.

Tabla 6

Impacto de las recompensas en la motivacion para el esfuerzo acadéemico

Grado de motivacion Frecuencia Porcentaje

Nada 10 5%

Poco 20 10%
Moderadamente 50 25%
Mucho 40%

Enormemente 20%

Estos resultados ofrecen una vision clara del efecto positivo que tienen las estrategias de

gamificacion en la percepcidon, motivacion y compromiso del estudiantado con sus

actividades escolares, consolidando su valor como herramienta educativa transformadora.

Ademas del andlisis anterior, se examiné la influencia de la colaboracion entre pares en la
motivacion académica. Tal como se evidencia en la Tabla 7, el 65% de los estudiantes
afirmaron sentirse mucho o enormemente motivados al trabajar con sus compaifieros,
mientras que un 12,5% expreso baja motivacion bajo estas condiciones. Estos datos destacan
la importancia de incluir dindmicas colaborativas en los entornos gamificados para fortalecer

la cohesion y el aprendizaje conjunto.




Tabla 7

Grado de motivacion al colaborar con comparieros en actividades académicas

Grado de motivacion Frecuencia Porcentaje

Nada 10 5%
Poco 15 7,5%
Moderadamente 45 22,5%
Mucho 80 40%

Enormemente 50 25%

En cuanto al rendimiento académico percibido durante el ultimo semestre, los resultados
mostraron que el 40% de los encuestados considerd que su rendimiento fue alto, mientras

que un 12,5% lo calificé como muy alto. Por otro lado, solo un 12,5% lo describié como bajo

o muy bajo, como se indica en la Tabla 8. Estos hallazgos reflejan una percepcion positiva

del desempefio académico, posiblemente influenciada por las estrategias de gamificacion

implementadas.

Tabla 8

Percepcion del rendimiento académico en el ultimo semestre

Rendimiento Frecuencia Porcentaje

Muy bajo 5 2,5%
Bajo 20 10%
Medio 70 35%
Alto 80 40%
Muy alto 25 12,5%




Asimismo, se evalu¢ la satisfaccion de los estudiantes con sus calificaciones. Seguin la Tabla
9, el 60% se declar6 satisfecho o muy satisfecho, mientras que solo un 15% manifest6 niveles
bajos de satisfaccion. Esto sugiere que las actividades gamificadas no solo impactan la

motivacion, sino también la percepcion del éxito académico alcanzado.

Tabla 9

Grado de satisfaccion con las calificaciones obtenidas

Satisfaccion Frecuencia Porcentaje

10 5%

20 10%
50 25%
80 40%
40 20%

Estos resultados complementan la evidencia sobre la relacion entre gamificacion,

motivacion, colaboracion y rendimiento percibido, consolidando su relevancia como

estrategia pedagogica efectiva en el contexto educativo de Babahoyo.

Posteriormente, se analiz6 el tiempo semanal que los estudiantes dedican al estudio fuera del
horario escolar. Como se detalla en la Tabla 10, la mayoria de los participantes (60%)
manifestd estudiar entre 1 y 6 horas semanales, distribuidas en dos grupos: 25% entre 1 y 3
horas, y 35% entre 4 y 6 horas. Ademas, un 15% sefial6 estudiar mas de 10 horas por semana,
lo que podria indicar un alto nivel de compromiso o exigencia académica. Estos datos
permiten comprender como la gamificacion puede influir en la gestion del tiempo y en el

desarrollo de habitos de estudio mas constantes.

88




Tabla 10

Tiempo de estudio semanal fuera del horario escolar

Horas semanales  Frecuencia Porcentaje

Menos de 1 hora 10 5%
1-3 horas 50 25%
4-6 horas 70 35%
7-10 horas 40 20%

Mas de 10 horas 30 15%

Finalmente, se evalud la percepcion estudiantil sobre el impacto de las actividades
gamificadas en la comprension de los temas académicos. Tal como se observa en la Tabla 11,
el 65% de los estudiantes indicd que estas estrategias mejoraron mucho o enormemente su
comprension. Solo un 10% reportd un impacto bajo o nulo. Esta informacion refuerza el valor

de la gamificacién como herramienta para facilitar el aprendizaje significativo.

Tabla 11

Percepcion del impacto de la gamificacion en la comprension de contenidos

Impacto en la comprension Frecuencia Porcentaje

Nada 5 2,5%
Poco 15 7,5%
Moderadamente 50 25%
Mucho 80 40%

Enormemente 50 25%

En conjunto, los datos obtenidos a través de estas encuestas permiten afirmar que la

gamificacion influye positivamente en variables clave del proceso educativo, tales como la




dedicacion al estudio, la satisfaccion académica y la comprension de los contenidos. Esto

reafirma su pertinencia como estrategia didéactica integral en el nivel secundario.

Complementando la informacion cuantitativa recabada de los estudiantes, se realizé un
analisis cualitativo basado en entrevistas semiestructuradas a 20 educadores de Babahoyo,
con el fin de comprender sus experiencias y percepciones en torno a la gamificacion

educativa.

En primer lugar, se recopild informacion sobre la experiencia docente de los participantes.
La Tabla 12 muestra que el 40% contaba con entre 6 y 10 afios de experiencia, seguido por
un 25% con 1 a 5 afios. Esta diversidad permite analizar como varia la implementacion de

estrategias gamificadas segun la trayectoria profesional del docente.

Tabla 12

Afios de experiencia de los educadores entrevistados

Afios de ensefianza  Frecuencia Porcentaje

1-5 afnos 25%
6-10 anos 40%
11-15 afios 20%

Mas de 15 afios 15%

Respecto al conocimiento sobre la gamificacion, el 90% de los docentes afirmd estar
familiarizado con esta estrategia, tal como se observa en la Tabla 13. Este alto nivel de
conocimiento indica una disposicion favorable hacia la innovacion educativa y una base

conceptual solida para aplicar técnicas gamificadas en el aula.




Tabla 13

Conocimiento de gamificacion por parte del profesorado

Conocimiento  Frecuencia Porcentaje

18 90%
2 10%

En relacion con los elementos gamificados utilizados, la mayoria de los docentes aplico

puntos (75%), tablas de clasificacion (60%) e insignias (50%), como se resume en la Tabla

14. Esto evidencia una preferencia por mecanismos que promueven la competitividad

saludable y el reconocimiento de logros.

Tabla 14

Elementos de gamificacion empleados por los educadores

Elementos de

gamificacion Frecuencia Porcentaje

Puntos 15 75%
Insignias 10 50%
Niveles 8 40%

Tablas de clasificacion 12 60%

Asimismo, se evalud el impacto percibido de estas estrategias tanto en la motivacion como
en el rendimiento de los estudiantes. La Tabla 15 refleja que el 70% de los educadores reportd
un incremento significativo en la motivacion y el 60% en el rendimiento académico. Este
consenso entre los docentes valida los hallazgos obtenidos a través de las encuestas

estudiantiles.




Tabla 15

Impacto percibido de la gamificacion en la motivacion y rendimiento

Incremento Incremento Sin

iabl .. . .
Vs ELIG significativo moderado cambio

Motivacion 14 (70%) 5 (25%) 1 (5%)

Rendimiento 0 0 0
académico 12 (60%) 7 (35%) 1 (5%)

Finalmente, los docentes identificaron diversos obstaculos que dificultan la implementacion
de estrategias gamificadas. La falta de recursos fue el desafio mas recurrente (50%), seguido
por la escasez de tiempo para la planificacion (35%) y el limitado apoyo institucional (25%),
como se observa en la Tabla 16. Estos aspectos deben ser abordados para garantizar la

sostenibilidad y eficacia de la gamificacion en contextos escolares.

Tabla 16

Principales desafios en la implementacion de la gamificacion

Desafios identificados Frecuencia  Porcentaje

Falta de recursos 10 50%

Tiempo insuficiente 7 35%

Apgyo institucional 5%
limitado

En suma, los datos provenientes del cuerpo docente no solo respaldan los beneficios
observados entre los estudiantes, sino que también subrayan la importancia de brindar

condiciones adecuadas para que la gamificacion sea efectiva y sostenible en el tiempo.




Resultados

Los hallazgos del estudio confirman que la implementacion de estrategias de gamificacion
tuvo un efecto positivo tanto en la motivacion como en el rendimiento académico de los
estudiantes de educacion secundaria en la ciudad de Babahoyo. La informacion recopilada
mediante encuestas reveld que un alto porcentaje de estudiantes se sintieron mas motivados

para participar en clase y mostraron un mayor disfrute por las actividades académicas cuando

estas incorporaban elementos lidicos como recompensas, niveles y trabajo colaborativo.

Por ejemplo, el 65% de los estudiantes indico que las recompensas y reconocimientos en el
aula los motivaron considerablemente, y un porcentaje igual afirm6 que la posibilidad de
colaborar con sus compaieros en actividades gamificadas elevo su motivacion. Estos datos
sugieren que la gamificacion no solo incentiva la competencia individual, sino que también

promueve la cooperacion y el sentido de pertenencia al grupo.

Asimismo, los resultados indicaron que mas del 50% de los estudiantes describieron su
rendimiento académico como alto o muy alto en el tltimo semestre. Esta percepcion positiva
del desempefio escolar estuvo acompanada de una alta satisfaccion con las calificaciones
obtenidas, lo que refuerza la idea de que las estrategias gamificadas contribuyen a fortalecer

la autoconfianza y el compromiso académico.

En términos de comprension de contenidos, el 65% de los participantes sefaldé que las
actividades gamificadas mejoraron significativamente su entendimiento de los temas tratados
en clase. Esta percepcion esta alineada con la idea de que los entornos interactivos, que
ofrecen retroalimentacion inmediata y refuerzos positivos, facilitan la construccion activa del

conocimiento.




En lo que respecta a la perspectiva docente, las entrevistas realizadas a 20 educadores
arrojaron resultados coherentes con los datos cuantitativos. El1 70% de los docentes reporto
un aumento significativo en la motivacion estudiantil, y el 60% observo mejoras evidentes
en el rendimiento académico de sus alumnos. Estos porcentajes reflejan una valoracion

positiva de las herramientas gamificadas por parte del profesorado.

No obstante, también se identificaron desafios relevantes. La mitad de los educadores

menciono la falta de recursos como un obstaculo importante para aplicar estas estrategias de

forma consistente. Ademas, el tiempo limitado para planificar actividades gamificadas y el

escaso apoyo institucional fueron senalados como factores que dificultan su implementacion.

A pesar de estas limitaciones, el balance general de los resultados es favorable. La
gamificacion, cuando se adapta al contexto educativo y se disefia de manera cuidadosa,
representa una estrategia eficaz para fomentar la participacion, el interés y el rendimiento de
los estudiantes. Estos hallazgos aportan evidencia empirica al cuerpo de conocimiento sobre
practicas pedagogicas innovadoras y abren nuevas lineas de accion para mejorar la calidad

educativa en entornos similares al de Babahoyo.

Discusion

Los resultados obtenidos en esta investigacion respaldan la premisa de que la gamificacion,
aplicada de forma adecuada, tiene el potencial de transformar positivamente el proceso de
ensenanza-aprendizaje en la educacion secundaria. Los altos niveles de motivacion
reportados por los estudiantes y el incremento en el rendimiento académico percibido

coinciden con estudios previos que destacan el valor de los elementos ludicos para fomentar




la participacion y la retencion del conocimiento (Zainuddin et al., 2020; Subhash y Cudney,

2018).

En este sentido, el presente estudio aporta evidencia desde un contexto latinoamericano,
especificamente en la ciudad de Babahoyo, donde se enfrenta a desafios educativos como la
desmotivacion, la desercion escolar y el acceso limitado a recursos tecnologicos. A pesar de

estos obstaculos, los hallazgos muestran que, con una planificaciéon adecuada, la gamificacion

puede adaptarse a realidades complejas y ofrecer beneficios tangibles. Esta afirmacion es

respaldada por la percepcion favorable tanto de estudiantes como de docentes.

Un aspecto destacable es la combinacion de elementos de competencia (como puntos y tablas
de clasificacion) con dindmicas colaborativas, lo cual generdé una motivacion equilibrada.
Este enfoque integrador permitié abordar distintos estilos de aprendizaje y necesidades

individuales, consolidando la gamificacion como una estrategia inclusiva y versatil.

No obstante, es importante reconocer las limitaciones del estudio. La muestra fue no
probabilistica, lo que restringe la generalizacion de los resultados. Ademas, las barreras
sefnaladas por el profesorado —especialmente la falta de recursos, el escaso tiempo y el apoyo
institucional limitado— ponen en evidencia la necesidad de politicas educativas que

respalden la innovacion metodoldgica.

En consonancia con estos hallazgos, se recomienda disefiar programas de formacién docente
en gamificacion, asi como dotar a las instituciones de herramientas tecnoldgicas y recursos
didacticos que faciliten su implementacion. También resulta necesario realizar
investigaciones longitudinales que analicen el impacto sostenido de estas estrategias en el

tiempo.




Conclusiones:

Este estudio confirma que la gamificacion, cuando se aplica con coherencia pedagdgica y
contextualizacion, contribuye significativamente al incremento de la motivacion y al
mejoramiento del rendimiento académico en estudiantes de educacion secundaria. Los
resultados reflejan una alta aceptacion por parte del estudiantado y una valoracion positiva
del profesorado, quienes reconocen en esta estrategia una via efectiva para dinamizar el

proceso educativo.

Asimismo, se identificaron factores clave para su éxito, como el uso equilibrado de
recompensas, la incorporacion de dinamicas colaborativas y la personalizacion de desafios
segin los niveles de los estudiantes. Sin embargo, también se evidenciaron obstaculos

estructurales que deben ser superados para garantizar una implementacion sostenible.

En definitiva, la gamificacion representa una alternativa innovadora y viable para potenciar

el aprendizaje en contextos educativos como el de Babahoyo. Se insta a las autoridades

educativas, instituciones y docentes a considerar esta metodologia como parte de una

transformacion integral hacia una educacién mas participativa, motivadora y eficaz.
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