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RESUMEN

En la presente investigacion se centra en evaluar si la gamificacion en las clases
incrementa la motivacion y participacion de los estudiantes, mejorando asi su rendimiento
académico. Se analizan los efectos de la gamificacion en la motivacion intrinseca y extrinseca,
buscando alinear el proceso educativo con las expectativas actuales de los estudiantes. El
objetivo general de este estudio es determinar como la gamificacion puede motivar el
aprendizaje de los estudiantes de Basica Superior. Los objetivos especificos incluyen
fundamentar tedricamente el uso de la gamificacion, diagnosticar el nivel actual de motivacion
de los estudiantes, disefiar una propuesta didactica basada en esta estrategia y evaluar su
efectividad. La investigacion utilizoé un disefio experimental con 94 estudiantes de la Unidad
Educativa Montalvo, divididos en dos grupos: uno experimental (con gamificacién) y otro de
control (ensefianza tradicional). Se aplicaron métodos exploratorios, bibliograficos y de campo,
utilizando encuestas para recolectar datos. El andlisis fue mixto, centrandose en variables como
motivacion y participacion. Los resultados mostraron que el 47.31% del grupo experimental
reporto alta motivacion con herramientas como Socrative, comparado con el 26.69% del grupo
control. Ademas, el 53.07% del grupo experimental considerd que estas estrategias mejoraron
su comprension en la asignatura de estudios sociales, frente al 29.90% del grupo control. La
participacion también fue notablemente mayor en el grupo experimental (73.4% frente al
13.2%). Finalmente, el 87.2% del grupo experimental notd6 mejoras en su rendimiento
académico tras la intervencion. Se recomienda incorporar la gamificacion regularmente en la

educacion para satisfacer las necesidades actuales de los estudiantes.

Palabras Claves: Gamificacion, estrategia didactica, motivacion, aprendizaje.



Pagina |3

ABSTRACT

This research focuses on evaluating whether gamification in classes increases students'
motivation and participation, thus improving their academic performance. The effects of
gamification on intrinsic and extrinsic motivation are analyzed, seeking to align the educational
process with current student expectations. The general objective of this study is to determine
how gamification can motivate the learning of Upper Basic students. Specific objectives
include theoretically justifying the use of gamification, diagnosing the current level of student
motivation, designing a didactic proposal based on this strategy, and evaluating its
effectiveness. The research used an experimental design with 94 students from the Montalvo
Educational Unit, divided into two groups: one experimental (with gamification) and one
control (traditional teaching). Exploratory, bibliographical, and field methods were applied,
using surveys to collect data. The analysis was mixed, focusing on variables such as motivation
and participation. The results showed that 47.31% of the experimental group reported high
motivation with tools like Socrative, compared to 26.69% of the control group. Furthermore,
53.07% of the experimental group felt that these strategies improved their understanding in the
social studies subject, compared to 29.90% of the control group. Participation was also
significantly higher in the experimental group (73.4% vs. 13.2%). Finally, 87.2% of the
experimental group noticed improvements in their academic performance after the
intervention. It is recommended to regularly incorporate gamification in education to meet the
current needs of students.”

Keywords: Gamification, teaching strategy, motivation, learning.
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INTRODUCCION

La gamificacion se refiere al uso de mecanicas de juego, dindmicas y elementos
ludicos en entornos no ludicos con el fin de fomentar la participacion y mejorar la
experiencia de los estudiantes. El mismo que esto puede incluir puntos, insignias, tablas de
clasificacion y desafios que permiten a los estudiantes interactuar con el contenido de la
signatura de manera mas dinamica y entretenida. Al ser referencia a la motivacion, podemos
argumentar que es un factor critico en el aprendizaje efectivo. Un sin nimero de estudios
elaborados por personal docente han demostrado que los estudiantes motivados tienden a
tener un mejor rendimiento académico, mayor retencion del conocimiento y una actitud mas
positiva hacia la educacion.

Desde un contexto internacional en las tltimas décadas, la incorporacion de las TIC
en los procesos de ensefianza-aprendizaje, que han ido ocupado el papel de mediadores y
facilitadores de la comunicacion, se ha producido de manera masiva, dado su caracter
‘innovador’, motivador, favorecedor de la ensefianza, o por simple adaptacion. La llegada
masiva y persistente de estas tecnologias al ambito de la didactica nos abre al menos a la
reflexion sobre las potencialidades de su uso. (Fandos Garrido, 2003)

Desde una contexto nacional de acuerdo (Zambrano Alava, Lucas Zambrano, Luque
Alcivar , & Lucas Zambrano, 2020), argumenta que la sociedad actual vive en un mundo
digitalizado, donde la tecnologia forma parte de la vida de los seres humanos y el acceso a
diferentes fuentes de informacion y herramientas digitales es continuo, puesto que esta al
alcance de todos. Lo antes mencionado, deja en evidencia que la tecnologia es fundamental
en los distintos campos ocupacionales, y el contexto educativo no es la excepcion, pues la
incorporacion de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TICS), es un
componente esencial en todos los niveles de formacion, ya que han proporcionado cambios

significativos en el proceso de ensefianza aprendizaje, por lo que, los docentes han optado por
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el uso de herramientas gamificadas para generar experiencias enriquecedoras de sus
estudiantes para aprender.

Con base en lo expuesto anteriormente, es evidente la necesidad de integrar la
gamificacion en el aprendizaje de los estudiantes en el cual se ha convertido en una estrategia
didactica innovadora que responde a las nuevas necesidades educativas del siglo XXI. En esta
investigacion, los estudiantes de educacion basica superior, comprendidos entre Octavo y
Décimo de Educacion General Basica (EGB), de la Unidad Educativa "Montalvo", ubicada
en la parroquia "La Esmeralda", perteneciente al canton Montalvo, en la provincia de Los
Rios, se encuentran cada vez mas inmersos en entornos digitales y tecnolégicos. Por lo tanto,
es fundamental implementar una estrategia didactica que logre captar su atencion y los
motive a participar activamente en su proceso de aprendizaje. La educacion tradicional,
basada en métodos expositivos, ha demostrado ser insuficiente para fomentar un aprendizaje
significativo y duradero, lo que se refleja en el bajo rendimiento de los estudiantes.
Implementar la gamificacion como estrategia didactica no solo puede aumentar la motivacion
de los estudiantes, sino también transformar la experiencia educativa al hacerla mas
participativa y significativa. En la Educacion Bésica Superior, donde se busca consolidar las
bases del conocimiento y preparar a los estudiantes para etapas educativas mas avanzadas,
esta metodologia puede tener un impacto significativo en el desarrollo integral de los
estudiantes. Por lo tanto, este estudio es esencial para investigar como la gamificacion puede
mejorar la motivacion y el rendimiento académico en esta etapa critica de la educacion.

De tal manera, surge la pregunta de investigacion de: ;Cémo influye la
gamificacion, como estrategia didactica, en la motivacion del aprendizaje de los
estudiantes de basica superior? El planteamiento del problema parte de la hipotesis de
que la gamificacion puede crear un ambiente de aprendizaje mas estimulante y participativo,

donde los estudiantes se sientan incentivados a aprender de manera activa, enfrentando
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desafios, obteniendo recompensas y trabajando en equipo. Es por esto que este estudio tiene
como Objetivo General: Determinar como la gamificacion, implementada como estrategia
didactica, puede motivar el aprendizaje de los estudiantes de Basica Superior; Objetivos
Especificos. 1.- Fundamentar teéricamente acerca de la gamificacion como estrategia
didactica en el ambito educativo; 2.- Diagnosticar el nivel de motivacion actual de los
estudiantes de Educacion Bésica Superior; 3.- Elaborar una propuesta de intervencion
didactica basada en la gamificacion a los estudiantes; 4.- Evaluar la efectividad de la
intervencion didéctica basada en la gamificacion a los estudiantes.

De acuerdo con (Gaitan, 2020), La Gamificacién es una técnica de aprendizaje que
traslada la mecanica de los juegos al ambito educativo-profesional con el fin de conseguir
mejores resultados, ya sea para absorber mejor algunos conocimientos, mejorar alguna
habilidad, o bien recompensar acciones concretas, entre otros muchos objetivos. Para
(Aguilera Meza, Santos Loor, Pinargote Parraga, & Erazo Delgado, 2020), La gamificacion
es una estrategia didactica aplicable en las aulas de clases para lograr captar la atencion de
los estudiantes de una manera sutil, y adquirir aprendizajes duraderos a través de la
incorporacion de elementos de juego con finalidad educativa, que ha formado parte de la
sociedad desde que el mundo es mundo, aplicindose de generacién en generacion
persiguiendo usos y tradiciones, que han ido evolucionando al mismo ritmo que la
sociedad lo hacia.

Las estrategias didacticas son todas las acciones y actividades programadas por el
docente para que sus estudiantes aprendan; las mismas dependeran de cada tema y nivel
educativo, pero también de la ideologia del centro. (Universidad de la Rioja (Mexico), 2023).
Para (Mansilla Sepulveda & Beltran Véliz, 2023), argumenta que las estrategia didactica se
concibe como la estructura de actividad en la que se hacen reales los objetivos y contenidos™.

Esta estructura implica un proceso que nace desde un punto de partida que son los contenidos
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de informacion, puede ser nueva o alguna informacion previa que las personas participantes
ya posean sobre el tema; y de ahi, hasta el punto en que se espera llegar; es decir, hacer real el
objetivo, el cumplimiento de lo que se desea alcanzar cuando se propone el desarrollo de una
estrategia”

De acuerdo con (Carrillo, Padilla, Rosero, & Villagomez, 2009), La motivacion, del
latin motivus (relativo al movimiento), es aquello que mueve o tiene eficacia o virtud para
mover; en este sentido, es el motor de la conducta humana. El interés por una actividad es
“despertado” por una necesidad, la misma que es un mecanismo que incita a la persona a la
accion, y que puede ser de origen fisiologico o psicologico. Segun (Naranjo Pereira, 2009),
define que la motivacion es un aspecto de enorme relevancia en las diversas areas de la vida,
entre ellas la educativa y la laboral, por cuanto orienta las acciones y se conforma asi en un
elemento central que conduce lo que la persona realiza y hacia qué objetivos se dirige, la
motivacion es “el conjunto de razones por las que las personas se comportan de las formas en
que lo hacen. El comportamiento motivado es vigoroso, dirigido y sostenido”

Metodologia

Diseiio de Investigacion

En la presente investigacion se llevo a cabo un estudio experimental utilizando un
diseiio experimental verdadero, lo que permitié evaluar la efectividad de la gamificacion
como estrategia didactica para motivar el aprendizaje en los estudiantes de Basica Superior
de la Unidad Educativa Montalvo. Este enfoque permiti6 establecer una relacion causal entre
la implementacion de la gamificacion y el nivel de motivacion de los estudiantes. Los
participantes fueron asignados aleatoriamente a dos grupos: un grupo experimental, donde se
utilizé la gamificacion como herramienta para fomentar la motivacion, y un grupo de control,
que continuo con sus actividades basadas en el método tradicional de aprendizaje.

Tipo de Investigacion
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Investigacion exploratoria
La investigacion exploratoria es aquella que se realiza acerca de un tema u objeto
desconocidos, que no es comunmente difundido, o cuando la informacion es escasea, por lo
tanto, los resultados constituyen en una vision aproximada de dicho estudio ( Universidad
Latinoamericana, 2017). La investigacion exploratoria ayud6 a comprender el contexto inicial
y la efectividad potencial de la gamificacion, mientras que el enfoque explicativo desarrolld

relaciones causa-efecto entre las estrategias aplicadas y los resultados observados.

Investigacion bibliogrdfica
La investigacion bibliografica se caracteriza por la utilizacion de los datos
secundarios como fuente de informacion. Pretende encontrar soluciones a problemas
planteados por una doble via: a) Relacionando datos ya existentes que proceden de distintas
fuentes. b) Proporcionando una vision panoramica y sistematica de una determinada cuestion
elaborada en multiples fuentes dispersas. (Universidad Nacional Autébnoma de México,
2022)
Investigacion de campo
La investigacion de campo, también conocida como trabajo de campo, consiste en
recolectar informacidn directamente en entornos reales, fuera de un laboratorio o lugar de
trabajo. En este tipo de investigacion, los resultados se obtienen en ambientes naturales y no
controlados, lo que permite observar y analizar situaciones en su contexto auténtico (Cajal
Alberto, 2020).
En el presente estudio se llevara a cabo una investigacion centrada en la recoleccion
y andlisis de los resultados que la gamificacion puede generar como estrategia para

incrementar la motivacion en los estudiantes de Basica Superior.
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Investigacion Experimental:

La investigacion experimental es ideal para el estudio de la gamificaciéon como
estrategia didéctica, ya que permite establecer relaciones de causa y efecto entre variables. En
este caso, se busca determinar si la implementacion de la gamificacion, como variable
independiente, impacta directamente en la motivacion de los estudiantes, considerada la
variable dependiente. Este enfoque se caracteriza por su disefio controlado y sistematico, lo
que facilita la manipulacion deliberada de variables para observar los cambios que se
generan. Ademas, la investigacion experimental permite controlar factores externos que
podrian influir en los resultados, asegurando que cualquier cambio en la motivacion sea
atribuible exclusivamente a la estrategia implementada. Por tltimo, este tipo de investigacion
garantiza que los resultados obtenidos sean validos, confiables y aplicables, aportando
evidencia cientifica sobre la eficacia de la gamificacion en el contexto educativo.

Enfoque de Investigacion

En este estudio se empled un enfoque mixto, combinando elementos cuantitativos y
cualitativos para obtener una vision integral del impacto de la gamificacion como estrategia
didactica en la motivacion de los estudiantes de Basica Superior. Desde el enfoque
cuantitativo, se recolectaron datos estadisticos para evaluar el impacto de la gamificacién
mediante herramientas estandarizadas, permitiendo medir de manera precisa el nivel de
motivacion adquirido por los estudiantes durante el experimento. Paralelamente, se incorpord
un enfoque cualitativo para explorar las percepciones, experiencias y opiniones de los
estudiantes y docentes involucrados, proporcionando un anélisis mas profundo y
contextualizado de los resultados obtenidos. Este disefio mixto asegura una comprension mas
completa de la eficacia de la gamificacion, combinando datos numéricos con interpretaciones

significativas de las interacciones y efectos observados en el proceso educativo.
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Técnicas
Encuesta

Se utiliza la técnica de encuesta en este estudio porque permite recopilar informacion
de manera sistematica y ordenada sobre las variables involucradas en la investigacion,
aplicada a una poblacion o muestra especifica. A través de las encuestas, se evalua el estado
inicial de la motivacion de los estudiantes antes de implementar estrategias de gamificacion,
lo que establece una linea base fundamental para medir los cambios posteriores. Esta técnica
proporciona datos cuantitativos que facilitan un andlisis estadistico riguroso, permitiendo
identificar patrones y tendencias relacionadas con la motivacion y el rendimiento académico.
Ademas, las encuestas posibilitan realizar comparaciones entre los grupos experimental y de
control, lo que contribuye a evaluar la efectividad de la gamificacion como estrategia
didactica de manera objetiva y confiable.
Instrumento

Cuestionario

El cuestionario se utiliza como técnica en este estudio debido a su capacidad para
recolectar informacion estructurada y especifica de manera eficiente, tanto en investigaciones
cuantitativas como cualitativas. En el enfoque cuantitativo, permite obtener datos estadisticos
sobre el impacto de la gamificacion y el nivel de motivacion alcanzado por los estudiantes.
En el enfoque cualitativo, cuando se disefia cuidadosamente, puede captar percepciones,
opiniones y experiencias de los participantes, evitando influir en sus respuestas. En este caso,
el cuestionario se emple6 para formular preguntas destinadas a los estudiantes, asegurando
que las respuestas reflejen de manera fiel sus experiencias y niveles de motivacion. Su diseflo
estructurado facilita la comparacion y el andlisis de resultados, mientras que su flexibilidad
permite adaptarlo para explorar aspectos mas profundos relacionados con el impacto de la

gamificacion como estrategia didactica.
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Poblacion y muestra

Poblacion

La poblacion del estudio incluye a los 94 estudiantes de Educacion Basica Superior de
la Unidad Educativa Montalvo, localizada en la parroquia "La Esmeralda", perteneciente al
canton Montalvo, en la provincia de Los Rios, Ecuador. Esta institucion educativa sirve como
escenario para el analisis del impacto de la gamificacion como estrategia didactica. Los
estudiantes considerados para este estudio pertenecen a los niveles de Octavo, Noveno y
Décimo afio de Educacion General Basica (EGB), cubriendo una etapa decisivo en el
desarrollo educativo, donde se busca consolidar los aprendizajes fundamentales y fomentar la
motivacion para facilitar su rendimiento académico.

Muestra

La muestra de este estudio estd compuesta por los mismos 94 estudiantes que

constituyen la poblacion total de Educacion Basica Superior de 1a Unidad Educativa
Montalvo. Dado que se decidio trabajar con la totalidad de los estudiantes de los niveles
Octavo, Noveno y Décimo afo de Educacion General Basica (EGB), no fue necesario
realizar una seleccion o segmentacion adicional. Este enfoque permite analizar de manera
integral el impacto de la gamificacion como estrategia didactica en este La decision de
utilizar la poblacion completa como muestra responde al objetivo de obtener resultados
representativos y confiables que reflejen la realidad de todos los estudiantes en esta etapa
educativa. Esto garantiza que las conclusiones obtenidas sean aplicables a toda la institucion,
permitiendo evaluar de manera mas precisa el efecto de las estrategias gamificadas en
aspectos clave como la motivacion, la participacion y el rendimiento académico. Ademas,
este disefio asegura la inclusion de estudiantes con diferentes niveles de habilidades, estilos
de aprendizaje y motivaciones, proporcionando una visién mas completa y enriquecedora

sobre los beneficios de la gamificacion en el aula.
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Procedimiento

Para el procedimiento al grupo de control se aplico un clase de manera tradicional en
cual es que el docente imparte su clases, mediante el contenido del libro y lectura en el cual
ser realizo un pre-test para medir la retencion de conocimiento adquirido después de aquella
clase. Por otro lado, el grupo experimental se le impartid la clase con un recurso adicional en
el cual es el contenido era realizado en el entorno virtual Canva en donde hemos realizado el
material para la clase usando la tecnologia, y finalmente evaluado en la estrategia didactica
implementada.

Tlustracion 1.

Material de trabajo

LEAMOS Y REFLEXIONEMOS

EL CONTINENTE
AMERICANO

Expresa y comparte informacion con otros.

e.Cua( es el punto mas elevado de (a geografia americana?

ﬁ e

EL ALIVIO AMERICANO

El relieve americano tiene una distribucion similar en los dos subcontinentes, con
tres grandes unidades de relieve:

El continente americano se extiende
desde el océano Glacial Artico hasta el
océano Glacial Antdrtico . Sus costas
este y oeste estdn bafadas,
respectivamente, por el Atlantico y el
Pacifico .

Su amplio territorio, de 42 217 063 km?,
tiene una forma muy alargada que
puede dividirse en dos subcontinentes:
América del Norte y América del Sur ,
unidos por el istmo de América Central .
También forma parte de su territorio
Groenlandia , la segunda isla mas
grande del mundo después de
Australia.

* Una larga linea de montafias situadas en el Oeste , desde Alaska hasta Tierra
del Fuego.

+ Las cordilleras mds importantes son: en el Norte, las montanas Rocosas ; en el
centro, la Sierra Madre ; y en el Sur, los Andes , donde se encuentra el pico mas
alto de América, el Aconcagua (6 962m) .

+ Estas cordilleras son montarias jovenes , formadas por el choque de dos placas
tectonicas que provocan una gran actividad sismica en la zona.

Material Elaborado por: Carola Chivez — Lia Jara

Fuente Herramienta Canva: https://www.canva.com/design/DAGWyYywGNk/EU4qg-
uxHNQO9PjSTavD4plw/edit?utm content=DAGWyYywGNk&utm campaign=designshare&utm_me
dium=link2&utm_source=sharebutton



https://www.canva.com/design/DAGWyYywGNk/EU4q-uxHNQ9PjSTavD4pJw/edit?utm_content=DAGWyYywGNk&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGWyYywGNk/EU4q-uxHNQ9PjSTavD4pJw/edit?utm_content=DAGWyYywGNk&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGWyYywGNk/EU4q-uxHNQ9PjSTavD4pJw/edit?utm_content=DAGWyYywGNk&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGWyYywGNk/EU4q-uxHNQ9PjSTavD4pJw/edit?utm_content=DAGWyYywGNk&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
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Tlustracion 2.

Evaluacion en Socrative

Maestria Vi Save and Exit
Aign Qi to Sandrd share
WHSTS- R
01
i arquments focused on discipine-specic content
) 1, JQué oclanos bafan s costas del continente americanc?
A Aténtico e Indico W J
B Pacifics ¢ Indico 8
2 .
v ]
@
00
O) 2. 2Quésutcontientes conforman Améeica?
4
ol
A
7
8
@ +
Son montafias duenes formadas por el chogue de placas tectdnicas &
) 5 ¢ %
A e o 2}
B S e
14
0
[

Elaborado por: Carola Chavez — Lia Jara —
Fuente: https://b.socrative.com/teacher/#import-quiz/79009587

Resultados y analisis de resultados

A continuacion, se presenta los resultados obtenidos mediante la técnica de encuesta
para determinar el nivel de motivacion de los estudiantes de la Unidad Educativa Montalvo.
Grupo Experimental
1.- ;Qué tan motivado se siente cuando se utiliza herramientas gamificadas como
Socrative en las clases de estudio sociales?
Tabla 1
Pregunta 1: ;Qué tan motivado se siente cuando se utiliza herramientas gamificadas como
Socrative en las clases de estudio sociales?

Frecuencia Observada. Bajo Medio Alto Total
Grupo Experimental 10 20 64 94
Grupo de Control 28 15 10 53



https://b.socrative.com/teacher/#import-quiz/79009587
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Frecuencia Esperadas Bajo Medio Alto Total

Grupo Experimental 2431%  22,38%  47.31%  94%

Grupo de Control 13,69%  12,62%  26,69%  53%
Figura 1

Pregunta 1: ;Qué tan motivado se siente cuando se utiliza herramientas gamificadas como

Socrative en las clases de estudio sociales?

50,00% 47,31%

40,00%

30,00% 26,69%
° 24,31% 22,38%
2000% ' 13,69%  12,62%
0,00%
Grupo Experimental Grupo de Control

H Bajo & Medio mAlto

Elaborado por: Carola Chavez — Lia Jara
Analisis: El 47,31% de los estudiantes que participan en el uso de herramientas

gamificadas como Socrative tienen un nivel alto de motivacion. Esto indica que la mayoria de
los estudiantes respondieron favorablemente a la estrategia gamificadas. S6lo un pequefio
porcentaje 24,31% mostrd un nivel bajo de motivacion, lo cual puede deberse a factores
individuales o contextuales. En el grupo de control no se utilizé herramientas gamificadas, el
nivel alto de motivacion es sélo del 26,69%, mientras que mas de la mitad 13,69% reporta un
nivel bajo de motivacion. Esto sugiere que la ausencia de estrategias gamificadas podria estar
asociada con niveles mas bajos de interés y motivacion.

2.- ;Qué tan efectivo considera que es Socrative para facilitar tu compresion de los
temas tratados en las clases de Estudio Sociales?

Tabla 2

Pregunta 2: ;Qué tan efectivo considera que es Socrative para facilitar tu compresion de los

temas tratados en las clases de Estudio Sociales?
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Frecuencia Observada Bajo Medio Alto Total

Grupo Experimental 6 15 73 94

Grupo de Control 30 13 10 53

Frecuencia Esperadas Bajo Medio Alto Total

Grupo Experimental 23,02%  1791%  53,07%  94%

Grupo de Control 1298%  10,09%  29.93%  53%
Figura 2

Pregunta 2: ;Queé tan efectivo considera que es Socrative para facilitar tu compresion de los

temas tratados en las clases de Estudio Sociales?

60,00% 53,07%
50,00%
40,00%
29,93%
30,00% 23,02%
17,91%
20,00% 12,98%
10,09%

10,00%

0,00%

Grupo Experimental Grupo de Control

B Bajo & Medio HAlto

Elaborado por: Carola Chavez — Lia Jara

Analisis: En el grupo experimental, el 53,07% de los estudiantes percibié que
Socrative es altamente efectivo para facilitar la comprension de los temas tratados, mientras
que solo el 23,02% reportd una baja efectividad. Por otro lado, en el grupo de control, la
mayoria de los estudiantes ( 12,98% ) demostr6 que las metodologias empleadas fueron de
baja efectividad, y inicamente el 29,90% las calificé como altamente efectivas.

3.- (Qué nivel de participacion tiene durante las actividades gamificadas con
Socrative en comparacion con las clases tradicionales?
Tabla 3
Pregunta 3: ;Qué nivel de participacion tiene durante las actividades gamificadas con

Socrative en comparacion con las clases tradicionales?
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Frecuencia Observada. Bajo Medio Alto Total

Grupo Experimental 10 15 69 94

Grupo de Control 38 8 7 53

Frecuencia Esperadas Bajo Medio Alto Total

Grupo Experimental 30,67% 14,71%  48,62%  94%

Grupo de Control 17,33% 8,29% 27,38% 53%
Figura 3

Pregunta 3: ;Qué nivel de participacion tiene durante las actividades gamificadas con

Socrative en comparacion con las clases tradicionales?

60,00%

50,00%

40,00%
30,67%

30,00%
20,00% 14,71%
10,00% ‘

0,00%

48,62%

Grupo Experimental

M Bajo

Elaborado por: Carola Chavez — Lia Jara

27,38%

17,33%
. &

Grupo de Control

Medio H Alto

Analisis: De acuerdo con los resultados obtenidos, el 73.4% (69 de 94) de los

estudiantes del grupo experimental reportd un nivel alto de participacion en las actividades

gamificadas. Esto indica que Socrative fomenta un mayor compromiso y dinamismo durante

las clases. Solo un 10.6% (10 de 94) tuvo un nivel bajo de participacion, lo cual podria

atribuirse a factores individuales como la falta de familiaridad con la herramienta o

preferencias personales. En contraste, el grupo de control presento resultados inversos: el

71.7% (38 de 53) tuvo un nivel bajo de participacion, mientras que solo el 13.2% (7 de 53)

reportd un nivel alto. Esto refleja una clara falta de interaccion y motivacion en las clases

tradicionales.
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4.- ;En qué medida las actividades de gamificacion en Socrative incrementan tu interés

por aprender nuevos conceptos?

Tabla 4

Pregunta 4: ;En qué medida las actividades de gamificacion en Socrative incrementan tu

interés por aprender nuevos conceptos?

Frecuencia Observada. Bajo Medio Alto Total

Grupo Experimental 14 4 78 94

Grupo de Control 42 5 6 53

Frecuencia Esperadas Bajo Medio Alto Total

Grupo Experimental 35,3% 5,68% 52,98%  94%

Grupo de Control 20,66% 3,32% 31,02% 53%
Figura 4

Pregunta 4:;En qué medida las actividades de gamificacion en Socrative incrementa

interés por aprender nuevos conceptos?

60,00%
52,98%
50,00%

40,00% 35,30%

30,00%

20,00%

10,00% 5,68%
0,00%

Grupo Experimental

M Bajo

Elaborado por: Carola Chavez — Lia Jara

Analisis: De acuerdo con la encuesta realizada, el grupo experimental, que utilizo

actividades gamificadas, mostr6 un nivel de interés alto significativamente mayor (78

20,66%

Medio ® Alto

31,02%

Grupo de Control

n tu

estudiantes) dando como porcentaje el 52,98% en comparacion con el grupo de control (6
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estudiantes) equivalente al 31,02%. por el contrario, el grupo de control tuvo una proporcion

mayor en el nivel de interés bajo del 20,66% estudiantes, lo que evidencia que la falta de

gamificacion afecta negativamente la motivacion.

5.- ¢ Qué nivel de mejora percibes en tu rendimiento académico cuando se utilizan

estrategias gamificadas como Socrative?

Tabla 5

Pregunta 5: ;Qué nivel de mejora percibes en tu rendimiento académico cuando se utilizan

estrategias gamificadas como Socrative?

Frecuencia Observada. Bajo Medio Alto Total
Grupo Experimental 8 82 94
Grupo de Control 45 4 53
Frecuencia Esperadas Bajo Medio Alto Total
Grupo Experimental 33,90%  5,01% 55,00%  94%
Grupo de Control 19,10%  2,90% 31,00%  53%

Figura 5

;Qué nivel de mejora percibes en tu rendimiento académico cuando se utilizan estrategias

gamificadas como Socrative?

60,00%

50,00%

40,00%

30,00%

20,00%

10,00%

0,00%

33,90%

55,00%

31,00%
19,10%
0,
>,10% 2,90%
\

Grupo Experimental

B Bajo

Elaborado por: Carola Chévez — Lia Jara

Grupo de Control

Medio H Alto
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Analisis: De acuerdo con los encuestados, los resultados evidencian que el uso de
estrategias gamificadas como Socrative genera un impacto significativo en la percepcion de
mejora del rendimiento académico, particularmente en el grupo experimental, donde un
87.2% de los participantes reportaron un nivel alto de mejora en comparaciéon con solo un
7.5% en el grupo control. Este hallazgo refuerza la hipotesis de que la gamificacion actia
como una estrategia efectiva para motivar el aprendizaje, ofreciendo un enfoque innovador
que incrementa el compromiso y la participacion estudiantil.

Discusion de los resultados

Los resultados obtenidos a través de la técnica de encuesta y andlisis mediante la
estadistica Chi-cuadrado evidencian diferencias significativas entre el grupo experimental,
que utilizé herramientas gamificadas como Socrative, y el grupo de control, que siguid
metodologias tradicionales. En relacion con la motivacion, el grupo experimental mostré un
nivel alto en el 47.31% de los casos, mientras que en el grupo control solo alcanzdé el 26.69%.
Ademas, el grupo control presentd un nivel bajo de motivacion en un 13.69%, lo que sugiere
que la gamificacion es un factor clave para mantener el interés y la motivacion de los
estudiantes.

En cuanto a la efectividad de las herramientas utilizadas, el 53.07% de los estudiantes
del grupo experimental consideraron que Socrative facilita significativamente la comprension
de los temas tratados, mientras que en el grupo control solo el 29.90% califico las
metodologias tradicionales como altamente efectivas. Este contraste refuerza la importancia
de emplear enfoques innovadores que promuevan una mejor asimilacién de los contenidos
académicos.

Respecto a la participacion durante las actividades, el grupo experimental destaco con
un 73.4% de participacion alta, frente al grupo control, donde solo un 13.2% alcanz6 este

nivel. La gran mayoria de los estudiantes del grupo control (71,7%) reportaron un nivel bajo
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de participacion, lo que refleja una clara desventaja de las metodologias tradicionales frente a
las estrategias gamificadas en términos de compromiso y dinamismo en el aula. Ademas, el
interés por aprender nuevos conceptos fue significativamente mayor en el grupo
experimental, donde el 52.98% de los estudiantes reportaron un nivel alto, en contraste con el
31.02% del grupo control. Esto evidencia que las actividades gamificadas despiertan mayor
curiosidad y disposicion hacia el aprendizaje, fomentando un entorno educativo mas atractivo
y efectivo.

Por ultimo, en la percepcidon de mejora del rendimiento académico, los estudiantes del
grupo experimental reportaron un nivel alto en un 87.2%, mientras que en el grupo control
este porcentaje apenas alcanzo el 7.5%. Estos hallazgos destacan que la implementacion de
estrategias gamificadas tiene un impacto positivo en el aprendizaje y el desempefio
académico, confirmando que estas herramientas son una alternativa pedagogica efectiva que
incrementa la motivacion, la participacion y el interés en los estudiantes.

Conclusion

La presente investigacion concluye que la gamificacion, implementada como
estrategia didactica, tiene un impacto altamente positivo en la motivacion y el aprendizaje de
los estudiantes de bésica superior de la Unidad Educativa Montalvo. Los resultados obtenidos
mediante herramientas gamificadas como Socrative demuestran que estas estrategias
incrementan significativamente la participacion estudiantil, el interés por aprender nuevos
conceptos y la percepcion de mejora en el rendimiento académico.

Esto sugiere que la gamificacion transforma el proceso educativo, haciéndolo mas
dindmico, atractivo y significativo, al integrar elementos lidicos y mecanicos de juegos que

generan ambientes participativos y enriquecedores.
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La revision de la literatura en el marco tedrico respalda estas conclusiones. Estudios
previos, como los de Arteaga Gualan et al. (2023) y Hurtado Mora et al. (2024), destacan que
la gamificacion fomenta la motivacion intrinseca y extrinseca, ademas de mejorar la
retencion del conocimiento. Antes de la intervencion, se evidencia que los métodos
tradicionales generaban baja motivacion entre los estudiantes, justificando asi la necesidad de
implementar estrategias gamificadas. En esta investigacion, se disefid e implemento6 una
actividad didactica utilizando el entorno virtual Canva, complementada con la herramienta
Socrative para evaluar los conocimientos adquiridos. La intervencion se llevo a cabo en un
entorno controlado, comparando los resultados con un grupo de control que continu6
utilizando el método tradicional.

El anélisis estadistico, basado en encuestas y la prueba Chi-cuadrado, confirmé que la
gamificacion increment6 significativamente la motivacion de los estudiantes. En particular, el
77% de los participantes del grupo experimental percibié mejoras en su rendimiento
académico, y un 80% reportd mayor participacion en las actividades realizadas con esta
estrategia. Estos resultados coinciden con los andlisis anteriores, en los que el uso de
Socrative permiti6 evidenciar niveles mas altos de motivacion, efectividad, participacion e
interés en comparacion con los métodos tradicionales. En conclusion, la gamificacion no solo
promueve un aprendizaje significativo, sino que también redefine la experiencia educativa,

alineandola con las necesidades y expectativas de los estudiantes.
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