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consoliddndose como una estrategia eficaz para un entorno inclusivo, dindmico y
participativo, sin embargo, depende de una aplicacion cuidadosa, planificada y con
objetivos claros.
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Quevedo, Los Rios Province, during the 2025-2026 academic year. It arose from the
need to counteract classroom disinterest through playful elements such as challenges,
badges, symbolic rewards, and collaborative activities. The main objective was to
propose gamified strategies that would sustain motivation and promote meaningful
learning. The research employed a mixed-methods approach with a descriptive-
correlational design. The population included fifth-grade students and teachers. Surveys
were used to collect quantitative data, and semi-structured interviews were conducted to
gather qualitative insights. The results indicated that students showed greater enthusiasm,
enjoyment, and commitment in gamified activities, with a preference for group dynamics
that strengthened social interaction and teamwork. Furthermore, gamification was found
to promote positive attitudes toward learning, increase autonomy, self-confidence, and
persistence in the face of challenges, fostering resilience and frustration tolerance.
Teachers highlighted that this methodology promotes both intrinsic and extrinsic
motivation, provided it is applied with planning and a pedagogical purpose. In
conclusion, gamification significantly impacted student motivation, establishing itself as
an effective strategy for an inclusive, dynamic, and participatory environment; however,
its success depends on careful and planned implementation with clear objectives.
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RESUMEN

La presente investigacion analizo la influencia de la Gamificacion en la motivacion escolar
en estudiantes de Quinto Afio de Educacion General Basica de la Escuela “Carlos Julio
Arosemena Tola”, en el canton Quevedo, provincia de Los Rios, durante el periodo 2025—
2026. Surgio ante la necesidad de contrarrestar el desinterés en el aula mediante elementos
ludicos como retos, insignias, recompensas simbdlicas y dinamicas colaborativas. El
objetivo principal fue proponer estrategias gamificadas que sostuvieran la motivacion y
promovieran aprendizajes significativos. La investigacion empled un enfoque mixto con
disefio descriptivo—correlacional. La poblacion incluyé estudiantes y docentes de Quinto
Grado, aplicandose encuestas para recopilar datos cuantitativos y entrevistas
semiestructuradas para percepciones cualitativas. Los resultados indicaron que los
estudiantes mostraron mayor entusiasmo, disfrute y compromiso en actividades gamificadas,
con preferencia por dinamicas grupales que fortalecieron la interaccion social y el trabajo en
equipo. Ademas, se identificé que la Gamificacion promovid actitudes positivas hacia el
aprendizaje, aument6 la autonomia, autoconfianza y persistencia frente a los desafios,
fomentando resiliencia y tolerancia a la frustracién. Los docentes destacaron que esta
metodologia favorece la motivacion intrinseca y extrinseca, siempre que se aplique con
planificacion y propoésito pedagdgico. En conclusion, la Gamificacion incidio
significativamente en la motivacion escolar, consolidandose como una estrategia eficaz para
un entorno inclusivo, dinamico y participativo, sin embargo, depende de una aplicacion

cuidadosa, planificada y con objetivos claros.

Palabras clave: educacion basica, gamificacion, motivacién escolar, aprendizaje

significativo



ABSTRACT

This research analyzed the influence of gamification on the academic motivation of fifth-
grade students at the "Carlos Julio Arosemena Tola" School in Quevedo, Los Rios Province,
during the 2025-2026 academic year. It arose from the need to counteract classroom
disinterest through playful elements such as challenges, badges, symbolic rewards, and
collaborative activities. The main objective was to propose gamified strategies that would
sustain motivation and promote meaningful learning. The research employed a mixed-
methods approach with a descriptive-correlational design. The population included fifth-
grade students and teachers. Surveys were used to collect quantitative data, and semi-
structured interviews were conducted to gather qualitative insights. The results indicated that
students showed greater enthusiasm, enjoyment, and commitment in gamified activities,
with a preference for group dynamics that strengthened social interaction and teamwork.
Furthermore, gamification was found to promote positive attitudes toward learning, increase
autonomy, self-confidence, and persistence in the face of challenges, fostering resilience and
frustration tolerance. Teachers highlighted that this methodology promotes both intrinsic and
extrinsic motivation, provided it is applied with planning and a pedagogical purpose. In
conclusion, gamification significantly impacted student motivation, establishing itself as an
effective strategy for an inclusive, dynamic, and participatory environment; however, its

success depends on careful and planned implementation with clear objectives.

Keywords: basic education, gamification, meaningful learning, school motivation
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1. INTRODUCCION

Actualmente, en el &mbito educativo uno de los principales desafios que enfrentan
los docentes es mantener la atencidon y el interés de los estudiantes en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, de este modo la motivacion escolar se presenta como un factor clave
para el desarrollo académico, emocional y social, ya que incide de forma directa a su
participacion activa, esfuerzo y compromiso con las actividades escolares, sin embargo, se
ha identificado una disminucion progresiva del interés de los estudiantes por las tareas
escolares, lo que genera desmotivacion, bajo rendimiento y escasa participacion en el aula
(Egas et al., 2023).

Frente a esta problematica, han emergido metodologias activas como la
Gamificacion, que consiste en aplicar elementos caracteristicos de los juegos dentro de
contextos educativos, con el propdsito de promover mayor implicacion, disfrute y
compromiso por parte del estudiante, de esta manera la incorporacion de la gamificacion
genera un entorno mas dinamico y estimulante, en el que la motivacion, tanto intrinseca

como extrinseca, se potencia considerablemente (Begnini, 2023).

El uso de esta estrategia ha probado su eficacia en diferentes niveles educativos, ya
que permite transformar la dinamica del aula, incentivando la participacion activa, el trabajo
colaborativo y la perseverancia frente a los desafios del aprendizaje, a pesar de sus
beneficios, su aplicacion aun no se ha generalizado en algunos contextos escolares, lo cual
surge la necesidad de estudiar su verdadero impacto en la motivacion escolar de los

estudiantes de Educacion Basica (Caballero Intriago et al., 2024).

1.1. Planteamiento del problema

En el contexto educativo actual, la falta de motivacién y compromiso en estudiantes
representa un desafio significativo para el logro de un aprendizaje significativo. Este
problema es especialmente critico en la educacion basica, donde los nifios y adolescentes
pueden presentar desinterés ante metodologias tradicionales que no generan un entorno
dindmico e interactivo, de tal modo, la Gamificacion ha surgido como una alternativa
innovadora que permite transformar las experiencias de aprendizaje mediante el uso de

elementos ladicos, como recompensas, desafios y mecanicas de juego, sin embargo, su



implementacién aun enfrenta barreras como la falta de capacitacion docente y la necesidad

de adaptar los curriculos a esta nueva metodologia (Espinoza & Pérez, 2023).

A nivel global, la educacion ha experimentado una transformacion impulsada por el
avance de la tecnologia y la digitalizacion de los procesos de ensefianza-aprendizaje, en
muchos paises, las instituciones educativas han comenzado a adoptar modelos hibridos que
combinan la ensefianza tradicional con el uso de herramientas digitales, promoviendo
experiencias de aprendizaje mas interactivas, por lo cual dentro de este panorama, la
Gamificacion ha sido ampliamente estudiada y aplicada en diferentes niveles educativos,
demostrando su efectividad para mejorar el compromiso y el rendimiento académico de los
estudiantes, a pesar de aquello, la implementacion de esta estrategia presenta retos, como la
necesidad de disefiar experiencias gamificadas que realmente favorezcan el aprendizaje y no

se limiten a la inclusion de mecénicas ludicas superficiales (Huamani & Vega, 2023).

Desde el contexto latinoamericano su aplicacion aun enfrenta dificultades
relacionadas con la disponibilidad de recursos tecnoldgicos y la preparacion docente para
disefiar estrategias gamificadas efectivas, ademas, la diversidad en los sistemas educativos
latinoamericanos genera variaciones en la implementacién de estas metodologias, haciendo
que su impacto dependa en gran medida del contexto institucional y de las estrategias
pedagdgicas utilizadas por los docentes, por lo tanto, se ha identificado que, para lograr un
impacto positivo, la Gamificacién debe integrarse de manera planificada y alineada con los
objetivos curriculares (Merino et al., 2023).

Desde un enfoque local, en Ecuador en el contexto especifico de las aulas, persisten
desafios como la formaciéon docente insuficiente en metodologias activas, la falta de
conectividad en instituciones rurales y la escasa produccion de contenidos educativos
gamificados contextualizados a la realidad ecuatoriana, estos factores limitan el alcance y
efectividad de esta estrategia, que requiere un impulso desde politicas publicas educativas

para lograr impacto a mayor escala (De la Cruz & Bustos, 2025).

1.2.  Justificacién
La presente investigacion es relevante dentro del ambito educativo, ya que busca
abordar la falta de motivacion en los estudiantes de educacion béasica a través de la

Gamificacion, una estrategia didactica innovadora que integra elementos ludicos para
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fomentar el interés y la participacion en el aprendizaje, por tal razon la importancia de este
enfoque radica en que la motivacion es un factor clave en el rendimiento académico y en la

formacion de habilidades cognitivas y socioemocionales (Reyes, 2024).

Desde una perspectiva metodoldgica, este estudio contribuye a la identificacion de
estrategias didacticas efectivas para aplicar la gamificacion en el aula, garantizando que su
implementacidn no se limite a la introduccidn de elementos de juego sin una planificacion
pedagdgica adecuada, por ello, la Gamificacién no Unicamente consiste en el uso de
recompensas o0 desafios, ya que debe estar alineada con objetivos de aprendizaje claros y
estructurados para potenciar el desarrollo de habilidades cognitivas y emocionales, por ese
motivo, es fundamental analizar qué dinamicas y mecanicas gamificadas generan mayor

impacto en la motivacion y el compromiso de los estudiantes (Suquitana et al., 2024).

En el ambito académico, esta investigacion permitira enriquecer el conocimiento
sobre la relacion entre la Gamificacién y la motivacion en la educacién basica,
proporcionando evidencia empirica que podré ser utilizada por docentes, investigadores y
disefiadores de planes de estudio, donde el acceso a informacion relevante sobre las mejores
précticas para la aplicacion de la Gamificacion permitird optimizar su uso en entornos
educativos y contribuir al desarrollo de metodologias de ensefianza més efectivas (Reyes,
2024).

Desde una dimension social, la Gamificacion puede contribuir a la reduccion de la
desercidn escolar y a la mejora de la calidad educativa en contextos vulnerables, donde casos
como la falta de motivacién y el desinterés en el aprendizaje son factores que influyen en el
bajo rendimiento escolar y en el abandono de la educacidn, especialmente en entornos donde
los recursos pedagogicos tradicionales no logran captar la atencion de los estudiantes, para
aquello la implementacion de estrategias gamificadas puede generar ambientes de
aprendizaje mas inclusivos, en los que se fomente la participacién activa de los estudiantes

y se promueva una educacion equitativa y de calidad (Suquitana et al., 2024).

1.3.  Formulacién del Problema
¢De que manera la implementacion de estrategias especificas de Gamificacion
influyen en la motivacion y el aprendizaje significativo y como estos factores impactan en

el rendimiento académico dentro del aula de los estudiantes de Quinto Afio de Educacion
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General Basica de la Escuela de Educacion Basica “Carlos Julio Arosemena Tola”, en el

canton Quevedo, provincia de Los Rios, durante el periodo 2025-20267

1.4. Objetivos
1.4.1. Objetivo General
e Proponer estrategias de Gamificacion para mantener la motivacion, favoreciendo el
aprendizaje significativo de los estudiantes de Quinto Afio de Educacion General
Basica de la Escuela de Educacion Basica “Carlos Julio Arosemena Tola”, en el

canton Quevedo, provincia de Los Rios, durante el periodo 2025- 2026.

1.4.2. Objetivos especificos
e Diagnosticar la correlacion entre mecanismos de Gamificacion y la motivacion
intrinseca.
e Evaluar el impacto de la Gamificacion en indicadores motivacionales mediante
escalas validadas.
e Disefiar estrategias de Gamificacion que fortalezcan la motivacion para un
aprendizaje significativo de los estudiantes durante el proceso de ensefianza

aprendizaje.



2. MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes

La investigacion realizada por Ulloa et al. (2023) evidencid que la implementacién
de la Gamificacion mejora la motivacion y el aprendizaje significativo en estudiantes de
Educacion Basica. El enfoque de la investigacion fue cualitativo, basado en una revision
bibliografica de investigaciones previas disponibles en plataformas académicas como
Redalyc, Scielo y Google Scholar. El anélisis de la poblacién se centrd en experiencias
documentadas de estudiantes de educacion bésica en Latinoamérica, y reveld que la
gamificacion incrementa la motivacion intrinseca y extrinseca de los estudiantes,
fomentando la participacion activa y generando un aprendizaje profundo mediante la

activacion de emociones positivas.

Este antecedente es relevante para el proyecto, ya que brinda una base sélida sobre
la efectividad de la gamificacion en contextos educativos. Ademaés, destaca como las
dindmicas ludicas refuerzan el compromiso académico y promueven la interaccion social, al
tiempo que propone que la gamificacion también beneficia a los docentes mediante el uso
de estrategias innovadoras y herramientas que dinamizan el proceso de ensefianza, siempre

que se adapten a las necesidades de los estudiantes.

El estudio de Narvéez et al. (2023) se enfoco en disefiar estrategias de gamificacion
que integraran elementos neurodidacticos para mejorar el aprendizaje de la lectura en
estudiantes con dificultades. La investigacion, de enfoque cualitativo, se desarroll6 con una
muestra de estudiantes de tercer grado de una escuela basica que presentaban barreras en el
desarrollo de habilidades lectoras. Los hallazgos revelaron que las estrategias de
gamificacion implementadas fueron altamente efectivas para superar dichas dificultades, ya

que estimularon diversas areas cognitivas y emocionales de los estudiantes.

Uno de los principales aportes del estudio fue la integracion del juego con técnicas
neurodidacticas, promoviendo un aprendizaje mas dindmico, motivador y significativo, lo
que permitio que los estudiantes lograran avances notables en su capacidad lectora. Este
antecedente resulta valioso para el proyecto porque demuestra que la gamificacion
incrementa la motivacion, asi mismo también puede ser una herramienta eficaz para el

desarrollo de habilidades especificas como la lectura.



La tesis de Venegas y Manrique (2023) tuvo como objetivo demostrar como el uso
de plataformas digitales como Kahoot, Wordwall y Educaplay, en el contexto de clases de
matematicas, puede aumentar el interés de los estudiantes por la asignatura y facilitar la
comprension de conceptos complejos. Se utilizd un enfoque mixto mediante una
investigacion-accion, que permitio la implementacion directa de estas herramientas digitales
en un grupo de estudiantes de octavo afio de educacion general basica en una institucion
ecuatoriana. Los resultados fueron positivos, ya que los estudiantes mostraron un aumento
significativo en su creatividad, motivacion y participacion activa en las clases, lo que

favorecio la comprension de los contenidos.

Este antecedente aporta una perspectiva practica relevante, al evidenciar que la
gamificacion, mediante herramientas digitales, resulta especialmente Util en asignaturas
donde los estudiantes suelen enfrentar mayores dificultades. De la misma forma, subraya
que, con una correcta implementacion, estas estrategias pueden generar un aprendizaje mas

significativo y motivador.

Berrones et al. (2023) analizaron los beneficios y limitaciones de la gamificacion en
el ambito educativo, proponiendo estrategias para su implementacién efectiva. La
investigacion de un enfoque cualitativo, donde la poblacion con la que se trabaj6é es un
estudio basado en una revision bibliografica de experiencias documentadas en contextos
educativos de nivel basico en Latinoamérica. Los hallazgos del estudio mostraron que la
gamificacion tiene un impacto positivo en la motivacion y el aprendizaje significativo de los
estudiantes, sin embargo, también destacd algunos desafios importantes, como la
infraestructura tecnoldgica insuficiente en algunas instituciones y la falta de competencias

especificas en los docentes para implementar estas estrategias de manera efectiva.

Este antecedente es clave para el proyecto, ya que aporta una vision critica que
permite anticipar obstaculos y considerar soluciones, como la capacitacion continua del
profesorado y la mejora de los recursos tecnoldgicos. Estas recomendaciones pueden ser
fundamentales para la implementacion exitosa de la gamificacion en el proyecto, donde para
integrarlos empezando con una buena planificacion sera optimas y relevantes en cuanto a lo

que conlleva el aprendizaje del alumnado.



La investigacion realizada por Sanchez-Pacheco (2020) tuvo como objetivo analizar
el uso educativo de la gamificacion mediante dispositivos maéviles en el contexto de la
educacion puablica bésica. El estudio adopté un enfoque cualitativo basado en una revision
sistematica de literatura cientifica, donde se examiné diversas investigaciones realizadas en
instituciones educativas publicas de América Latina, enfocdndose en las contribuciones y
los retos asociados con la implementacion de estrategias gamificadas. Los hallazgos
indicaron que la gamificacion, al integrarse con dispositivos maviles, puede transformar el
proceso de ensefianza-aprendizaje, generando mayor motivacion, participacion y
compromiso en los estudiantes, por lo que se destacaron que estas estrategias fomentan un
aprendizaje significativo, especialmente en areas que suelen presentar mayor dificultad para

los estudiantes, como matematicas y ciencias.

Este antecedente es fundamental para el proyecto ya que proporciona evidencia sobre
cémo la gamificacion puede ser una estrategia eficaz para transformar el aprendizaje en
contextos vulnerables. Por su parte también, ofrece recomendaciones practicas para superar
las limitaciones estructurales y culturales, alinedndose con la necesidad de innovar en las
metodologias educativas para mejorar la calidad del aprendizaje en entornos diversos, de
cierto modo se recalca que el uso de la gamificacion busca cautivar y motivar a el alumno

gue busca un aprendizaje placentero, desafiante y factible.

2.2. Fundamentacion conceptual

2.2.1. Gamificacion

Segln Zichermann (2011), la Gamificacion, entendida como la aplicacién de
elementos de juego en contextos no ladicos, constituye una estrategia eficaz para aumentar
la motivacion y el compromiso de los estudiantes, el autor sostiene que la incorporacion de
sistemas de recompensas, niveles de progreso y retroalimentacion inmediata en los entornos
de aprendizaje permite que los estudiantes experimenten un sentido de logro y pertenencia,
favoreciendo su participacion activa y sostenida, ademas, sefiala que estas dindmicas
incrementan el interés por las tareas académicas, promueven la perseverancia y fortalecen la

motivacidn intrinseca, contribuyendo a un aprendizaje mas significativo y personalizado.

Segun Garcia et al. (2021), la Gamificacion es una estrategia pedagogica que

incorpora elementos de los juegos en entornos educativos con el objetivo de mejorar la



participacion y el compromiso de los estudiantes, donde su aplicacion se fundamenta en
teorias del aprendizaje significativo y constructivista, promoviendo experiencias de
aprendizaje interactivas y motivadoras, esta metodologia favorece la retencion de
conocimientos, el desarrollo del pensamiento critico y la creatividad en los estudiantes, por
lo que, al integrar dindmicas ludicas como recompensas, retos y niveles, la Gamificacion
estimula el interés y la curiosidad, facilitando una conexion emocional con los contenidos

académicos.

Para Zurita (2022), la Gamificacién consiste en la aplicacién de dindmicas ludicas
como recompensas Yy sistemas de puntuacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje con el
fin de incrementar la motivacion intrinseca de los estudiantes y mejorar su rendimiento
académico, de esta forma, hace referencia de que esta metodologia genera un ambiente
educativo méas participativo, donde los estudiantes se involucran de manera activa en la

construccion de su aprendizaje.

La Gamificacion es una estrategia educativa innovadora que incorpora dinamicas y
elementos propios de los juegos en entornos formales de la ensefianza, con el propoésito de
aumentar la motivacién y el compromiso de los estudiantes, esta metodologia aplicada de
forma planificada estimula la participacion activa y a su vez también favorece la
comprension de los contenidos y el fortalecimiento entre la teoria y la practica
convirtiéndose una herramienta eficaz para responder las demandas de la educacion en

contextos digitales (Bastidas, 2024).

2.2.2. Motivacion

Castro & Vega (2021) conceptualizan la motivacién escolar como el motor que
dirige, mantiene y orienta el comportamiento del estudiante hacia la consecucion de metas
de aprendizaje ligadas por el interés y curiosidad personal siendo favorable para generar
aprendizajes significativos y sostenibles, sin embargo, la accion docente y el disefio de
actividades son factores clave para activar y sostener aquella motivacion en el aula. Mientras
que por parte de Prieto et al. (2022), plantean que la motivacion en el contexto educativo se
manifiesta como participacién activa, compromiso y persistencia frente a las tareas, donde
la Gamificacion influye positivamente en estos aspectos motivacionales, aunque advierten

que el efecto depende de su planificacion y de factores del estudiante.



Autores como Huaman et al. (2023), describen la motivacion como una variable
multidimensional intrinseca y extrinseca que puede incrementarse mediante intervenciones
pedagdgicas estructuradas, donde cuando se implementa con instrumentos y disefios claros
incrementa especialmente la motivacion intrinseca lo que redunda en mayor implicacion y

mejores resultados en las mediciones después de la intervencion.

2.2.3. Aprendizaje significativo

El aprendizaje significativo, segun Ausubel (2002), se produce cuando el nuevo
conocimiento se relaciona de manera sustancial y no arbitraria con lo que el estudiante ya
sabe, es decir, con sus conocimientos previos, este tipo de aprendizaje permite que los
contenidos sean comprendidos en profundidad y retentivos a largo plazo, ya que se integran
en estructuras cognitivas existentes, favoreciendo la comprension y la capacidad de aplicar
lo aprendido en diferentes contextos. Ausubel enfatiza que la clave para lograr un
aprendizaje significativo radica en la seleccion adecuada de los contenidos y en la utilizacion
de organizadores previos que faciliten la conexion entre la informacion nueva y la ya

adquirida.

Por otro lado, el aprendizaje significativo es un proceso educativo mediante el cual
el estudiante asimila nuevos conocimientos al relacionarlos de forma sustancial con saberes
previos, lo que permite una comprension profunda y duradera de los contenidos, por ello
este tipo de aprendizaje se basa en la construccién activa del conocimiento por parte del
alumno, favoreciendo la memorizacion, la reflexion critica, la contextualizacion y la

transferencia de lo aprendido a diversas situaciones de la vida real (Leon ,2024).

Segin Miranda-Nufiez (2022), el aprendizaje significativo es un proceso
constructivista mediante el cual el estudiante relaciona los contenidos nuevos con sus
esquemas 0 conocimientos previos, construyendo asi comprensiones profundas y
transferibles, desde su perspectiva, lograr ese tipo de aprendizaje exige una praxis docente
reflexiva: el docente debe organizar el espacio, los materiales y las actividades para guiar al
alumno en la construccion activa del saber, favoreciendo la problematizacién, la
participacion y la reflexion como principios que hacen al aprendizaje perdurable y aplicable
a la vida cotidiana.

Para Marin et al. (2023), el aprendizaje significativo se entiende como el proceso en

el cual el educando, siendo constructor de su propio conocimiento, integra y da sentido a los
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nuevos conceptos en relacion con su estructura conceptual previa; este encaje no Unicamente
facilita la retencion, también posibilita la aplicacion practica del saber, por tal razén en el
campo de la educacion las metodologias activas favorecen al promover la conexién entre

teoria y practica para impulsar el pensamiento critico y la resolucion real de problemas.

2.3. Fundamentacion tedrica

2.3.1. Elementos clave de la Gamificacion

Los elementos clave de la gamificacion incluyen puntos, niveles, insignias, tablas de
clasificacion y desafios, que, cuando se implementan adecuadamente, generan un sentido de
logro, autonomia y progreso entre los estudiantes, estos elementos no especialmente
capturan la atencion del alumno, a su vez también refuerzan comportamientos positivos,

fomentando una experiencia educativa mas dindmica e interactiva (Acosta, 2022).

Ademas, Prieto et al. (2022) sefialan que las mecéanicas de Gamificacion insignias,
puntos, niveles y rankings funcionan como mecanismos motivacionales al activar
necesidades psicoldgicas béasicas como competencia, autonomia y relacion, pero su eficacia
depende del disefio en caso que predominen las recompensas extrinsecas sin vinculacion con

objetivos formativos, su efecto puede ser superficial y de corta duracion.

2.3.2. Beneficios de la Gamificacion

La gamificacion mejora la motivacion, la autonomia y la retencion del conocimiento
en los estudiantes, por su parte, también fomenta habilidades sociales como la cooperacion
y el trabajo en equipo, promoviendo un ambiente de aprendizaje positivo, Ademas, su
aplicacion en la educacion ha demostrado reducir la ansiedad académica y aumentar la

creatividad y el pensamiento critico (Mejillén, 2022).

Entre los aspectos fundamentales se encuentran los objetivos claros que guian la
experiencia de aprendizaje, la retroalimentacion inmediata para corregir y mejorar el
desempefio, y una narrativa envolvente que motiva la inmersion en el contenido, la
progresion a traves de niveles o etapas que fomenta el aprendizaje escalonado permiten crear
un entorno dindmico, inclusivo y con compromiso sostenido, favoreciendo la construccion

significativa del conocimiento y la motivacién escolar (Alay Plua et al., 2025).
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Nufez et al. (2025) sefiala que la incorporacién de elementos como tablas de
clasificacion y retos es factible para transformar actividades rutinarias en experiencias
interactivas que aumentan la implicacion activa de los estudiantes, permitiendo que los
alumnos experimenten situaciones controladas de éxito y fracaso, fomentando resiliencia y
la gestion emocional, creando un ambiente que motive y comprometa, donde desarrollen

autoeficacia y actitudes positivas hacia el aprendizaje.

2.3.3. Desafios de la Gamificacién

La Gamificacion enfrenta desafios derivados de la infraestructura tecnolégica y la
formacion docente, por ende, aunque las estrategias gamificadas pueden aumentar la
motivacidn, su éxito depende en gran medida de una implementacion adecuada, sefialando
que la falta de equipamiento y conectividad limita el uso de herramientas digitales, lo que
obliga a los docentes a adaptar las actividades a contextos con baja tecnologia, de igual
forma, advierten que sin una capacitacion continua, los docentes pueden recurrir a disefios

superficiales lo que reduce su eficacia en el aprendizaje activo (Serna et al., 2016).

Aunque la gamificacion muestra evidencia de mejorar la motivacion y la
participacion, su aplicacion enfrenta limitaciones relevantes que afectan su efectividad a
largo plazo: entre ellas, la dependencia excesiva de recompensas extrinsecas que puede
desplazar la motivacion intrinseca, la variedad metodolégica de los estudios y la falta de
disefios de investigacion que analicen los efectos sostenidos en el tiempo; ademas se advierte
sobre la necesidad de alinear las mecanicas de juego con objetivos curriculares y de
evaluacion para evitar actividades atractivas pero poco significativas pedagdgicamente
(Navarro et al., 2021).

Investigaciones mas recientes realizadas en contextos iberoamericanos destacan
desafios practicos para la implementacion: la falta de formacion docente especifica en disefio
gamificado, la carga adicional de tiempo y recursos que requieren las actividades
gamificadas, las brechas en acceso a dispositivos y conectividad que generan desigualdades
en la participacion, y la aparicion de fatiga digital o desgaste motivacional cuando la
gamificacion no se integra de forma equilibrada (Jaramillo et al., 2025). Los autores
recomiendan politicas institucionales de apoyo capacitacion continua, soporte técnico y
evaluacion formativa para mitigar estos retos y lograr una implementacion eficaz y

sostenible.
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2.3.4. Motivacion Intrinseca

Segun Azogue y Barrera (2020), este tipo de motivacion se origina en la satisfaccion
que el individuo obtiene al realizar la tarea en si misma, sin necesidad de recompensas
externas, en el contexto de la Gamificacion, los juegos pueden ofrecer un entorno en el que
los estudiantes se sientan impulsados a aprender debido al desafio y la interaccion del juego,
lo que genera un compromiso profundo con el proceso de aprendizaje, donde permite que el
conocimiento adquirido sea mas duradero y personal, para que de esta forma la motivacion
intrinseca esta vinculada con el impulso interno que lleva al estudiante a participar en

actividades por el placer de aprender y experimentar.

Para Eguez et al. (2024), cuando las actividades guian al estudiante mediante una
narrativa, mecanismos claros de progresion, retroalimentacion inmediata y mecanicas de
juego integradas armdnicamente con contenidos curriculares, se satisfacen sus necesidades
psicoldgicas basicas autonomia y competencia lo que favorece la motivacion intrinseca y un
aprendizaje significativo y autorregulado, por lo tanto este enfoque permite que los
estudiantes se involucren en el aprendizaje por el deleite y el interés inherente en la actividad
misma, mas alld de recompensas externas, fortaleciendo su disposicién al dominio de

conocimientos complejos.

Segln Zurita Minango (2022), destaca que la implementacion de Gamificacion
utilizando elementos como retos y recompensas simbdlicas incrementa de manera
significativa la motivacion intrinseca, por lo que la intervencion gamificada al presentar
mayor participacion e interés en las actividades, también logra un aumento en sus
calificaciones lo que refleja como las experiencias educativas disefiadas para ser atractivas,
dindmicas y centradas en el disfrute del aprendizaje pueden potenciar la motivacion interna
de los estudiantes, reforzando actitudes de curiosidad y auto-eficacia que son esencial para

un aprendizaje profundo y sostenido.

2.3.5. Motivacion Extrinseca

Azogue y Barrera (2020) destacan que este tipo de motivacion, aungue externa,
puede ser muy eficaz para iniciar el proceso de aprendizaje, ya que las recompensas pueden
aumentar el interés de los estudiantes y proporcionarles objetivos claros, en el marco de la

Gamificacion, las recompensas como puntos, medallas o niveles alcanzados pueden
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incentivar a los estudiantes a continuar participando y completando tareas, por ello, la
motivacion extrinseca puede actuar como un catalizador inicial que fomente la participacion

activa y la mejora del rendimiento académico.

La motivacion extrinseca, impulsada por recompensas visibles como puntos o
clasificaciones, puede ser un mecanismo eficaz para activar la participacion inicial de
estudiantes que no muestran interés involuntario en la tarea, donde estos estimulos externos
aunque Utiles al inicio deben disefiarse de forma que sirvan como guia hacia una motivacion
mas profunda y sostenida, fomentando eventualmente un sentido interno de logro y
autorregulacion, por ello en contextos escolares, estructurar recompensas simbdlicas bien
enfocadas facilita la entrada de los estudiantes en el juego pedagdgico sin depender

exclusivamente de incentivos para sostener su compromiso (Achilie et al., 2024).

Por otra parte, autores como Tenelema y Loaiza (2022), evidencian que la
implementacién de dindmicas gamificadas genera en los estudiantes un aumento
significativo de la motivacion extrinseca, donde en cuanto a los estimulos externos pueden
ser determinantes para activar la participacion y el compromiso escolar, siempre que estén
vinculados a experiencias de aprendizaje significativas que a la vez también fortalezcan a la

motivacion intrinseca.

2.3.6. Orientacion a la meta

En entornos gamificados, los estudiantes muestran mayor enfoque y persistencia
cuando se incorporan objetivos claros como niveles, logros o misiones, donde estos
elementos permiten visualizar el progreso y fomentan el deseo de superacion, de este modo,
al aplicar estrategias gamificadas con metas progresivas, los estudiantes mejoran
notablemente su rendimiento académico y muestran mayor disposicion a aprender, donde al
percibir que sus logros son significativos dentro de un entorno ludico puede generar
motivacion sostenida y alineada con los objetivos educativos (Jiménez et al., 2025).

Para Castillo-Sanchez et al. (2024) la relacién entre la orientacion a la meta y la
satisfaccion académica tiene un impacto directo en la motivacion de los estudiantes, donde
aquellos niveles de motivacion estdn mayormente determinados por factores personales
antes que, por la influencia de otros individuos, lo cual una adecuada orientacion hacia metas
personales contribuye una mayor satisfaccion y persistencia en el entorno académico. Por

otra parte, desde la perspectiva de Castafieda Balén et al. (2025) mencionan que la
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incorporacion de estrategias ludicas a través de la Gamificacion favorece sustancialmente al
compromiso y motivacion de los estudiantes, donde al potenciar la percepcion de avance y
ofrecer retroalimentacion inmediata se canaliza la motivacion hacia el logro de metas, lo que
resulta efectivo en contextos escolares, sin embargo dichos efectos dependen de la

adaptacion de los elementos a los perfiles de los alumnos en su impacto motivacional.

2.3.7. Motivacion colaborativa

La incorporacion de actividades gamificadas que requieren trabajo en equipo y
resolucion de problemas colectivos estimula y promueve la participacion activa y el sentido
de pertenencia, por lo que, al incluir dinamicas de competencia saludable, recompensas
grupales y retroalimentacion entre pares, se fortalece el compromiso y la cooperacion en el
aula, de esta forma, estas estrategias generan un ambiente de aprendizaje mas cohesionado
y menos excluyente, incrementando la motivacion intrinseca en contextos educativos
(Castarieda et al., 2025).

Alcivar y Chancay (2023) afirman que disefiar actividades por pasos, donde los
estudiantes trabajen en equipo y comparten roles, permiten el aumento de la motivacion
colectiva, y también se fomenta un sentido de pertenencia y responsabilidad compartida, de
esta forma, el entorno gamificado logra que los alumnos se involucren mas positivamente
en el proceso de aprendizaje, mejorando la cohesion grupal y la actitud hacia las tareas

escolares.

2.3.8. Percepcién de autoeficacia

En el contexto de Gamificacion para estudiantes de educacion basica, el disefio de
retos, recompensas simbdlicas y retroalimentacion constante contribuye a fortalecer la
autoeficacia percibida al hacer tangible el progreso del alumno, de este modo una
retroalimentacion continuay flexible en el ritmo de aprendizaje se relacionan con una mejora
significativa en la percepcion de capacidad para aprender y resolver tareas académicas, por
lo que este incremento en la autoeficacia se vincula con la motivacion intrinseca y el
compromiso escolar, ya que los estudiantes perciben que pueden alcanzar los objetivos
establecidos mediante su desempefio dentro de la dindmica ludica (Carvajal Morales

etal., 2023).
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Santaolalla et al. (2025) explican que la autoeficacia condiciona el esfuerzo invertido
en las tareas escolares y a su vez la persistencia ante la frustracion, lo que la convierte en un
factor clave para potenciar la motivacion y el rendimiento en contextos gamificados. De
acuerdo con De la Cruz y Bustos (2025) la percepcion de autoeficacia actia como un
determinante esencial de la motivacion académica, ya que los estudiantes que creen en su
capacidad para lograr el éxito muestran mayor compromiso y disposicion hacia el
aprendizaje, en este sentido la autoeficacia se convierte en un elemento central para

comprender como los entornos ludicos promueven un aprendizaje mas activo y significativo.

2.3.9. Conexidn con saberes previos

De acuerdo con Berrones et al. (2023), se destaca como las estrategias gamificadas
posibilitan que los alumnos enlacen nuevas informaciones con sus conocimientos previos,
activando de manera consciente su estructura cognitiva para asimilar y consolidar
aprendizajes profundos, de tal modo, que la implementacion de dinamicas ladicas como
puntos, niveles y retroalimentacién inmediata incentiva a los estudiantes a relacionar lo
desconocido con lo ya aprendido, generando interés y sentido en la actividad escolar.

La conexion con saberes previos desde la perspectiva de Heredia Murillo et al. (2025)
definen los conocimientos previos como la base que habilita tender un puente entre
aprendizajes anteriores y nuevos contenidos, haciendo posible la incorporacion de
informacion y también su transferencia a tareas y contextos distintos, cuando esa plataforma
cognitiva esta identificada y activada, la asimilacion de los nuevo es mas eficaz y con mayor

sentido para el alumno.

2.3.10. Comprension de los contenidos

Segun Moreira (2020), el aprendizaje significativo implica que los estudiantes sean
capaces de comprender, interpretar y aplicar los contenidos de manera consciente y
profunda, superando la simple memorizacion mecéanica. Para este autor, la clave esta en que
los nuevos saberes se integren en la estructura cognitiva previa del estudiante, lo que
favorece un aprendizaje funcional y duradero, capaz de relacionarse con contextos

personales, sociales y académicos.

En el contexto educativo actual, la Gamificacion ha demostrado ser una estrategia

efectiva para potenciar esta comprension, ya que incorpora elementos ludicos que permiten
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al estudiante interactuar activamente con los contenidos, transformando el proceso de
aprendizaje en una experiencia atractiva, participativa y reflexiva, a través de juegos, retos
y dindmicas digitales, los alumnos se motivan, y también logran interiorizar conceptos de
manera significativa, al aplicarlos en contextos simulados que demandan pensamiento

critico, toma de decisiones y colaboracién (Casanova-Barre, 2023).

2.3.11. Aplicacion en contextos reales

La aplicacion del aprendizaje en contextos reales constituye un elemento clave para
que los estudiantes logren dar un sentido practico a los conocimientos adquiridos, ya que no
se limita a la memorizacion de contenidos, también potencia su funcionalidad y pertinencia
en la vida cotidiana, desde esta perspectiva, la Gamificacidn se convierte en una herramienta
eficaz al incorporar dinamicas interactivas, retos y actividades que simulan situaciones
concretas y cercanas al entorno del estudiante, lo cual estimula la motivacion, el pensamiento

critico y la resolucion de problemas (Gaibor et al., 2024).

Lluma et al. (2025) argumentan que, cuando las dindmicas ludicas se disefian para
anclar retos, narrativas y feedback a lo que los estudiantes ya conocen, se facilita el puente
entre conocimientos previos y nuevos, se incrementa el compromiso y se sostienen niveles
altos de motivacion en entornos de educacion, en otras palabras, los elementos de juego
funcionan como disparadores que activan esquemas existentes y los reestructuran al
enfrentarse a misiones contextualizadas, 1o que potencia tanto la participacion como la

transferencia a tareas escolares.

La nueva informacion solo se integra de manera profunda si el docente
explicitamente vincula los contenidos a la estructura cognitiva previa del alumnado y atiende
la motivacion como condicion para que ese anclaje ocurra. En Educacion Basica, esta
premisa se traduce en secuencias didacticas que recuperan ideas iniciales, establecen
relaciones con experiencias cercanas y proponen tareas desafiantes; al hacerlo, la motivacion
(intrinseca y extrinseca) actua como catalizador de la reorganizacion de esquemas previos y
de la consolidacion de aprendizajes duraderos, lo que encaja de forma natural con estrategias

gamificadas bien disefiadas. (Parra Ocampo y Mejia Narro, 2022).
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2.4. Fundamentacion legal

El marco legal de la presente investigacion se fundamenta en la Constitucion de la
Republica del Ecuador, la cual se establece en los principios y derechos que orientan al
sistema educativo nacional. De este modo los siguientes articulos respaldan la
implementacién de metodologias pedagdgicas innovadoras, como la Gamificacion, que

fortalecen la motivacion escolar y promueven la participacion activa.

Art. 27. “La educacion se centrard en el ser humano y garantizara su desarrollo
holistico, en el marco del respeto a los derechos humanos, al medio ambiente sustentable y
a la democracia; serd participativa, obligatoria, intercultural, democrética, incluyente y
diversa, de calidad y calidez; impulsara la equidad de género, la justicia, la solidaridad y la

paz” (Constitucion de la Republica del Ecuador, 2008, art. 27).

Art. 28. “La educacion responderd al interés publico y no estard al servicio de
intereses individuales o corporativos. El acceso universal, permanencia, movilidad y egreso
sin discriminacién alguna constituyen principios basicos del sistema educativo. La
educacién publica serd gratuita y el Estado la financiard de manera oportuna, regular y
suficiente. La educacion es obligatoria en el nivel inicial, béasico y bachillerato o su

equivalente” (Constitucion de la Republica del Ecuador, 2008, art. 28).
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3. METODOLOGIA

La metodologia de esta investigacion se fundamenta en un enfoque mixto (cualitativo
y cuantitativo), con el proposito de comprender de manera integral la influencia que ejerce
la Gamificacidn en la motivacion escolar de los estudiantes de Quinto Grado de Educacidn
Bésica. Desde la perspectiva cuantitativa, se busca identificar y describir los cambios en los
niveles de motivacion. Paralelamente, el enfoque cualitativo permite interpretar las
percepciones, actitudes y experiencias de los estudiantes y docente frente al uso y aplicacion
de dindmicas propias de la gamificacion, lo que posibilita captar matices y significados que
los nimeros no reflejan. La combinacion de ambos enfoques orienta el estudio hacia un
andlisis mas completo, al integrar datos objetivos con interpretaciones subjetivas, lo que

enriquece la comprension del impacto de la gamificacion en el ambito escolar.

3.1. Enfoque de la Investigacion

3.1.1. Mixto (Cualitativo y Cuantitativo)

El enfoque mixto resulta pertinente para esta investigacion, ya que permite combinar
la fortaleza del analisis numérico con la comprension profunda de las percepciones y
experiencias de los estudiantes. Segun Sampieri (2018), este enfoque integra los métodos
cuantitativos y cualitativos en un mismo estudio con el fin de obtener una vision mas
completa del fenémeno analizado. En el caso de la Gamificacion, esta integracion es esencial
porque mide los niveles de motivacion escolar a través de indicadores cuantificables, a su
vez también comprender como los estudiantes viven, interpretan y valoran la aplicacion de

estrategias ladicas en su proceso de aprendizaje.

3.2. Disefio de Investigacion

3.2.1. Disefio Descriptivo Correlacional

El disefio de investigacion asumido es de tipo descriptivo—correlacional, ya que
permite caracterizar el fendmeno educativo y, al mismo tiempo, analizar la relacidn existente
entre la gamificacion y la motivacion escolar en estudiantes de Educacion Basica. Como
sefialan Hernandez, Fernandez y Baptista (2014), este disefio se enfoca en detallar como se
manifiestan determinadas variables, lo que posibilita establecer el grado de asociacion entre
ellas dentro de un contexto especifico. En el caso de este estudio, la aplicacion de dindmicas

de gamificacion se contrasta con los niveles de motivacion de los estudiantes, lo que
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contribuye a comprender si existe una vinculacion significativa entre ambas dimensiones,
de esta manera, el disefio elegido facilita obtener un panorama claro sobre cémo las

estrategias ladicas inciden en la disposicion de los alumnos hacia el aprendizaje.

3.3. Métodos de investigacion

3.3.1. Método descriptivo

El método descriptivo se orienta a detallar sistematicamente las caracteristicas,
comportamientos y condiciones del fendmeno investigado sin intervenir en él, permitiendo
conocer como es la realidad en el tiempo presente, este método permite identificar y
sistematizar rasgos, propiedades o cualidades de un fenémeno o poblacion con el fin de
construir un panorama claro sobre el objeto de estudio, en el contexto de esta investigacion,
el método descriptivo posibilitd establecer los niveles iniciales de motivacion escolar en los
estudiantes, de modo que se conté con un punto de referencia cuantitativo sobre el cual

evaluar los cambios posteriores (Hadi et al., 2023).

3.3.2. Método analitico-interpretativo

El método analitico-interpretativo consiste en descomponer el fenébmeno en sus
componentes esenciales, analizar sus relaciones y luego reinterpretarlos para comprender su
significado profundo dentro del contexto especifico en que ocurren, lo cual permite explorar
no solo la estructura, a su vez, también las conexiones entre los elementos del fendmeno,
para revelar las dindmicas y significados (Sucari et al., 2024). En el presente estudio, este
método se aplicd a los datos cualitativos, describiendo los comportamientos, y explorando
como los docentes interpretan la Gamificacion, en este caso qué sentidos les atribuyen al
observar estas practicas en sus estudiantes, y como esas interpretaciones influyen en la

configuracién de su motivacion escolar.

3.4. Poblacién

La poblacion de este estudio estd conformada por 64 estudiantes y 4 docentes de
Quinto Grado de la Escuela de Educacion General Basica “Carlos Julio Arosemena Tola”.
Este grupo constituye el nicleo de analisis, ya que permite analizar la influencia de la
Gamificacion en los niveles de motivacion escolar dentro de un contexto real de Educacion
Basica. Segun Hadi et al. (2023) la poblacion en una investigacion representa el conjunto

total de individuos que comparten determinadas caracteristicas y que son relevantes para
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responder a los objetivos planteados. En este caso, los estudiantes y docentes seleccionados
cumplen un rol fundamental al reflejar cbmo la implementacion de estrategias lidicas puede

incidir en el interés y la participacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
3.5. Técnica e Instrumentos

3.5.1. Entrevista semiestructurada

Para la recoleccion de informacion cualitativa se utilizd la entrevista
semiestructurada, dirigida a los docentes de Quinto Grado. Este instrumento, aplicado a
partir de un guion previamente elaborado, permitio recoger percepciones, opiniones y
experiencias relacionadas con la implementacion de estrategias de Gamificacion en el aula.
De acuerdo con Varguillas y Ribot (2022), la entrevista semiestructurada combina la
planificacion previa de preguntas con la flexibilidad para profundizar en aspectos
emergentes, lo que posibilita obtener informacién mas rica y contextualizada. Por lo tanto,
en este estudio, se orientd a identificar como los docentes perciben la influencia de la
Gamificacion en la motivacion y participacion de sus estudiantes, generando un panorama

mas amplio sobre las précticas pedagdgicas en el contexto escolar.

3.5.2. Encuesta

En el caso de los estudiantes, se empled la encuesta como técnica de recoleccién de
datos cuantitativos. Este instrumento permitié obtener informacidn estandarizada acerca de
sus niveles de motivacion escolar antes y después de la aplicacion de dinamicas de
gamificacion. Como sefiala Creswell (2018), la encuesta constituye un recurso eficaz para
recopilar datos de una muestra amplia en un tiempo reducido, favoreciendo el analisis de
tendencias y patrones educativos. En este sentido, su aplicacion a los estudiantes de Quinto
Grado posibilito valorar de forma objetiva las variaciones en la motivacion y el interés hacia

el aprendizaje.

La combinacion de la entrevista semiestructurada y la encuesta fortalece la validez
del estudio al integrar datos cualitativos y cuantitativos. Mientras la entrevista permite
explorar en profundidad las percepciones docentes sobre la gamificacion, la encuesta ofrece
una vision objetiva y generalizable de la motivacion estudiantil. Como afirman Hernandez-
Sampieri y Mendoza (2018), el empleo de distintos instrumentos de recoleccion de
informacidn enriquece la investigacién al aportar miradas complementarias sobre un mismo

fendmeno, garantizando asi un andlisis mas completo y confiable.
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4. RESULTADOS Y DISCUSION DE LA INVESTIGACION
4.1. Resultados de las encuestas aplicadas a estudiantes

Tras la aplicacion de las encuestas a los estudiantes de quinto grado de la Escuela de
Educacién Basica “Carlos Julio Arosemena Tola”, se procedio a realizar la cuantificacion
correspondiente a la informacion obtenida. Para ello, se llevé a cabo un andlisis ordenado
mediante la tabulacion de cada respuesta, estableciendo los porcentajes estadisticos que
reflejan con claridad la percepcion y motivacion de los estudiantes frente a las actividades
gamificadas. Luego de haber analizado la informacién obtenida de las encuestas aplicadas a

los estudiantes de dicha institucion, se presentan los siguientes resultados.

¢Como te sientes cuando juegas 0 haces retos para aprender en clases?

Tabla 1
Percepcidn de aprender con juegos y retos
Alternativa f %
Me divierto mucho 37 58
Es interesante, pero a veces dificil 19 29
Prefiero otras formas de aprender 3 5
Me aburro un poco 5 8
Total 64 100
Nota. Elaboracion propia.
Figura 1

Percepcion de aprender con juegos y retos

® Me divierto mucho
m Es interesante, pero a veces dificil
Prefiero otras formas de aprender

Me aburro un poco

Nota. Elaboracidon propia.
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La recoleccion de datos sobre la participacion de los estudiantes en juegos o retos
para aprender evidencia un alto nivel de motivacion hacia las actividades gamificadas.
Donde un 58% de los estudiantes indicd que se divierte mucho al realizar este tipo de
dindmicas, mientras que un 29% considera que son interesantes, aunque a veces les resultan
desafiantes. Solo un 8% manifesté aburrimiento y apenas un 5% prefirio otras formas de
aprendizaje. Estos hallazgos demuestran que la gamificacion tiene un impacto positivo en la
motivacidn escolar, promoviendo el entusiasmo y la participacion activa, lo que respalda la

relevancia de integrar estrategias ludicas en los procesos educativos.

¢Cuéndo el maestro pone puntos o premios que piensas?

Tabla 2
Actitudes frente a los puntos y premios
Alternativa f %
jQuiero participar y ganar! 20 31
Me gusta, pero lo que mas me importa es 33 52
aprender.
Prefiero hacer las cosas tranquilo(a), sin premios. 7 11
Me pongo nervioso(a) con los puntos o premios. 4 6
Total 64 100
Nota. Elaboracién propia.
Figura 2

Actitudes frentes a los puntos y premios
® jQuiero participar y
ganar!

m Me gusta, pero lo que mas
me importa es aprender

u Prefiero hacer las cosas
tranquilo(a), sin premios

Me pongo nervioso(a) con
los puntos o premios

Nota. Elaboracién propia.
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El andlisis de las actitudes de los estudiantes frente a los puntos y premios revela que
la mayoria valora tanto el aprendizaje como la participacion en dindmicas motivadoras. El
52 % de los estudiantes indicé que lo que mas les importa es aprender, aunque disfrutan de
la actividad, mientras que un 31 % manifesto que desea participar y ganar. Solo un pequefio
porcentaje prefiere realizar las actividades sin premios 11% o se pone nervioso(a) con los
puntos y premios 6%. Estos resultados reflejan que las estrategias gamificadas fomentan la
competencia sana y el entusiasmo, lo cual promueven un interés genuino por aprender,

evidenciando su relevancia como recurso pedagdgico para motivar a los estudiantes.

¢ Qué tipos de “juegos” o actividades te motivan mas para aprender?

Tabla 3
Tipos de actividades que motivan el aprendizaje
Alternativa f %
Adivinanza o acertijos. 11 17
Concurso de preguntas y respuestas. 15 23
Retos en grupos o por equipos. 26 41
Juegos de mesa o digitales. 12 19
Total 64 100
Nota. Elaboracion propia
Figura 3

Tipos de actividades que motivan el aprendizaje

m Adivinanzas o acertijos.

23% Retos en grupo o por
equipos.

m Concursos de preguntas
y respuestas.

Juegos de mesa 0
digitales.

Nota. Elaboracion propia.
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El analisis de los resultados muestra que la mayoria de los estudiantes 41% se siente
mas motivada al participar en retos en grupo o por equipos, lo que evidencia que la
gamificacion potencia la colaboracion y el aprendizaje cooperativo dentro del aula. En
segundo lugar, un 23 % prefiere los concursos de preguntas y respuestas, seguidos por un
19% que elige los juegos de mesa o digitales y un 17% que se inclina por las adivinanzas o
acertijos. Estos hallazgos reflejan que la dindmica Iudica basada en la interaccién social y el
desafio intelectual resulta altamente estimulante para los estudiantes de Educacion Basica,

favoreciendo tanto la motivacion como la participacion activa.

¢Qué sientes cuando trabajas en equipo durante un juego o reto en clase?

Tabla 4
Sensaciones de trabajar en equipo durante un juego
Alternativa f %
Me gusta porque aprendemos juntos. 41 64
Me divierto, pero a veces hay discusiones. 11 17
Prefiero trabajar solo(a). 9 14
Me cuesta hablar con mis compafieros. 3 5
Total 64 100
Nota. Elaboracién propia
Figura 4

Sensaciones de trabajar en equipo durante un juego

® Me gusta, porque
aprendemos juntos.

m Me divierto, pero a veces hay
discusiones.

m Prefiero trabajar solo(a).

Me cuesta hablar con mis
compafieros.

Nota. Elaboracion propia
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Los resultados evidencian que la mayoria de estudiantes 64% disfruta trabajar en
equipo durante juegos o retos en clase, principalmente porque valoran el aprendizaje
compartido. Un 17% afirma divertirse, aungque reconoce que a veces surgen discusiones, lo
cual refleja los desafios propios de la interaccion grupal. Por otra parte, un 14% prefiere
trabajar solo y un 5% manifiesta dificultades para comunicarse con sus comparfieros. Estos
hallazgos confirman que la gamificacion fortalece la motivacion escolar, la cooperacion y
las habilidades sociales, sin embargo, aun se debe atender a aquellos estudiantes que

presentan resistencia o dificultades en el trabajo colaborativo.

¢Qué haces cuando pierdes 0 no ganas en una actividad gamificada?

Tabla 5
Reaccion ante la pérdida de actividades gamificadas

Alternativa f %

Me esfuerzo mas para la proxima vez. 22 34

Me siento mal, pero lo intento otra vez. 15 24

Me frustro y ya no quiero participar. 4 6
No me importa mucho ganar o perder. 23 36
Total 64 100
Nota. Elaboracién propia

Figura 5

Reaccién ante la pérdida de actividades gamificadas

m Me esfuerzo mas para la préxima
vez.

= Me siento mal, pero lo intento otra
vez

Me frustro y ya no quiero participar.

No me importa mucho ganar o
perder.

Nota. Elaboracién propia.
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Los resultados muestran que ante la pérdida en actividades gamificadas, el 34% de
los estudiantes afirma que se esfuerza més para la proxima vez, mientras que un 24%
reconoce sentirse mal, pero decide volver a intentarlo. Por otra parte, un 36% indica que no
le importa mucho ganar o perder, lo que refleja una actitud mas relajada frente a los
resultados, y solo un 6% se frustra al punto de no querer participar. Dichos hallazgos
evidencian que la gamificacion estimula la motivacion y la persistencia en la mayoria de los
estudiantes, pero que también promueve la tolerancia a la frustracion y la resiliencia,

habilidades fundamentales para el aprendizaje escolar.

¢Cbémo te sientes al ver que tus compafieros ganan puntos o premios?

Tabla 6
Reacciones ante el éxito de los compafieros
Alternativa f %
Me alegra y me motiva a mejorar. 27 42
Me siento un poco triste, pero sigo intentando. 11 17
Me siento mal y pierdo interés. 5 8
No me afecta cada uno aprende a su manera. 21 33
Total 64 100
Nota. Elaboracién propia
Figura 6

Reacciones ante el éxito de los compafieros

® Me alegra y me motiva a mejorar.

= Me siento un poco triste, pero sigo
intentando.

Me siento mal y pierdo interés.

No me afecta, cada uno aprende a su
manera.

Nota. Elaboracién propia.
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La informacién recopilada muestra que la gamificacion influye de manera
diferenciada en la motivacion escolar de los estudiantes. El 42% indicd que se alegra 'y se
motiva a mejorar cuando observa que sus compafieros ganan puntos o premios, sin embargo,
un 33% manifestd que no se ve afectado por los logros de los demas, lo que evidencia que
para una parte considerable del grupo la motivacién depende més de factores internos que
de estimulos externos. En menor proporcién, un 17% sefialé sentirse un poco triste, aunque
continta intentando, y un 8% afirmé que se desanima y pierde interés, de esta forma se
refleja que, si bien la gamificacion es eficaz en la mayoria de los casos, también puede

generar emociones negativas si no se gestiona de manera equitativa e inclusiva.

4.2. Codificacion y teorizacion de entrevistas aplicadas a docentes

Segln Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018), la codificacion en la investigacion
cualitativa se estructura en tres fases: abierta, axial y selectiva; en la primera se obtienen
codigos preliminares a partir de fragmentos significativos, en la segunda se establecen
relaciones entre los codigos para identificar vinculos y patrones, y en la tercera se integran
los hallazgos en categorias centrales que explican el fendmeno estudiado, lo que permite
segmentar, interpretar y reconstruir los datos dentro de un marco explicativo coherente.

A continuacion, se presentan las siguientes tablas que presentan las codificaciones
de las entrevistas realizadas a los docentes del Quinto Grado de la Escuela de Educacién
Bésica “Carlos Julio Arosemena Tola”. Tras la codificacion, se elaboré la fundamentacion

tedrica de los cddigos selectivos.

Tabla 7
Codificacion de entrevista aplicada al Docente 1

Docente 1
Pregunta Respuesta Coadificacion Codificacion Codificacion
Abierta Axial Selectiva
1. ¢(Ha observado Si, precisamente, Entusiasmo y Innovacion Gamificacion
que al implementar  yo trabajo bastante curiosidad de didactica (uso de como  estrategia
actividades con gamificacion. estudiantes. apps y recursos innovadora  que
gamificadas en el He tratado de . digitales) fomenta la
: Uso de Pinterest o
aula, los implementar ara 1Ued0S Motivacién motivacion
estudiantes se juegos con la app para jueg o intrinseca en el
, . L intrinseca en el s
muestran méas  Pinterest, en  Implementacion . aprendizaje
. ~ aprendizaje
entusiasmados y espafiol. Estoy dentro y fuera del escolar.

curiosos,
aprendiendo  por
interés propio y no

asociado a esa app
y trato de sacar
juegos e

aula.

Aprendizaje
extendido dentro y
fuera del aula.
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solo
recompensas
externas?

por

implementarlos
dentro del aula y
también
externamente.

2. ¢Ha notado que

las dindmicas
gamificadas
motivan a los
estudiantes a
superarse

académicamente y
a persistir mas ante
los desafios del

Si, siempre trato de
trabajar con este

tipo de
actualizacion
curricular, porque

los nifios se
distraen mas, estan
mas concentrados
en su trabajo y

Persistencia ante

retos.

Mayor
concentracion

Mejora en el
aprendizaje.

Motivacion
académica

Superacion
personal a través
del juego

Estrategias  que
favorecen la
concentracion.

Gamificacion
como medio para
fortalecer la
motivacion

académica y la
persistencia en los
estudiantes.

aprendizaje? pueden  aprender

mejor.
3. ¢Como ha Bueno, aqui ha Dificultad con Fomento de Gamificacion
influido la habido un poquito estudiantes interacciones COMO recurso para
gamificaciénenlas de inconvenientes, timidos. sociales favorecer la
interacciones orque, como la L . inclusion la
sociales entre Eregunta lo dice, Incluspn, d_e todos !Estrate_zglas de participaciény
estudiantes, hay chicos que son en la dinamica. inclusion. social en el aula.
fomentando el timidos, entonces, Trabajo enequipo. Desarrollo de
trabajo en equipoy hay que tratar de participacién
la participacion de incluirlos. Siempre colectiva.

quienes suelen ser
mas timidos o
menos activos en
clase?

mi meta es esa, de
tratar de incluirlos
y que al final del
proceso todos
podamos estar bien
con la ensefianza-
aprendizaje.

4. ;Coémo cree que
la  gamificacion
influye en la
autoconfianza,

autonomia y
reconocimiento de

los avances de los
estudiantes al
enfrentar retos y
recibir
retroalimentacion
en el aula?

cuando
una

Siempre,
hay
actualizacién
curricular, en este

caso, la
gamificacion, es
muy  importante,
porque los

estudiantes tienen
la capacidad de
resolver los
problemas a través
de los juegos, a
través de todas las
actividades que se
puedan realizar
dentro del aula y
también
externamente;
ellos pueden
desarrollarse mejor
de esa manera.

Desarrollo de
autoconfianza

Autonomia en el
aprendizaje.

Resolucion de
problemas
mediante juegos.

Reconocimiento
de avances.

Fortalecimiento de
la autonomia.

Estimulo de Ila
autoconfianza.

Aprendizaje

significativo a
través de retos.

Gamificacion
como medio para
fortalecer la
autonomia,
autoconfianza y el
aprendizaje
significativo.

5. ¢(Qué aspectos
considera usted
mas relevantes o

Los aspectos
importantes  son
que siempre hay

Novedad en las
actividades.
Relevancia de la

Innovacion
constante.

Gamificacion
como  estrategia
pedagobgica
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valiosos de la actividades gamificacion. Valor pedagdgico innovadora  que
gamificacion para nuevas, entonces, Recomendacion de de la gamificacion. potencia la
motivar a los esfundamental que implementar . . ensefianza-

- . - . Mejora continuaen .
estudiantes, y qué se utilice la nuevas estrategias. la bréctica docente aprendizaje.
recomendaciones Gamificacion P '

daria para dentro del aula. Y

potenciar suuso en la recomendacién

el aula? seria que trate de
implementarse
mejores

actividades o sea
crear actividades
que podemos
desarrollar los
docentes dentro del
aula para que asi
también los
estudiantes puedan
tener una mejor
ensefianza y
aprendizaje.

Nota. Elaboracion propia.

Proceso de codificacion selectiva Docente 1

P1. Gamificacion como estrategia innovadora que fomenta la motivacion intrinseca en
el aprendizaje escolar

El docente destaca que la Gamificacion despierta entusiasmo y curiosidad en los
estudiantes, motivandolos a aprender por interés propio mediante el uso de recursos digitales
como Pinterest. Este hallazgo se relaciona con Garcia et al. (2021), quienes afirman que la
gamificacion activa la motivacion intrinseca al integrar dindmicas ladicas que generan
conexion emocional con los contenidos. De la misma forma, Begnini (2023) sostiene que el
entorno gamificado fomenta el disfrute y compromiso en el aprendizaje, convirtiéndose en

una estrategia innovadora que amplia la motivacion escolar dentro y fuera del aula.

P2. Gamificacion como medio para fortalecer la motivacion académicay la persistencia
en los estudiantes

La percepcion del docente indica que las dinamicas gamificadas favorecen la
concentracion y el esfuerzo sostenido frente a los retos académicos. Este planteamiento
coincide con Jiménez et al. (2025), quienes evidencian que la gamificacion incrementa la

disposicion de los estudiantes a persistir ante los desafios, promoviendo un aprendizaje mas
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activo, donde las técnicas dinamicas propias de la gamificacién elevan la motivacion escolar
y fortalecen la perseverancia académica, consolidando la relacion entre juego y aprendizaje

significativo.

P3. Gamificacién como recurso para favorecer la inclusion y la participacién social en
el aula

El docente subraya que la gamificacion debe procurar la inclusion de estudiantes
timidos 0 menos activos, fomentando la interaccion y el trabajo colaborativo, en relacién
con Alcivar y Chancay (2023), el aprendizaje colaborativo en entornos gamificados
incrementa la motivacion colectiva al promover roles compartidos y cohesién grupal, de esta
forma, la gamificacion potencia la motivacion al generar experiencias inclusivas y

cooperativas que estimulan la participacion activa, aun en estudiantes con baja iniciativa.

P4. Gamificacion como medio para fortalecer la autonomia, autoconfianza y el
aprendizaje significativo

El docente resalta que la Gamificacidn estimula la autoconfianza y la autonomia, ya
que permite que los estudiantes resuelvan problemas y reconozcan sus propios avances
dentro y fuera del aula, este analisis se relaciona con Eguez et al. (2024), quienes argumentan
que los entornos gamificados favorecen la motivacion intrinseca al promover autonomia y
retroalimentacion inmediata, donde también plantea que la motivacion escolar esta
estrechamente vinculada con el desarrollo de habilidades socioemocionales, entre ellas la

autoconfianza, que se ven fortalecidas con metodologias activas como la gamificacion.

P5. Gamificacién como estrategia pedagogica innovadora que potencia la ensefianza-
aprendizaje

El docente considera que el valor mas importante de la Gamificacidon es la innovacion
constante y la posibilidad de disefiar actividades novedosas que mantengan motivados a los
estudiantes, esta idea se sustenta en Bastidas (2024), quien afirma que la Gamificacion,
aplicada de forma planificada, transforma la ensefianza en una experiencia atractiva que
estimula tanto la motivacion como la comprension de los contenidos. De este modo, se
sostiene que el dinamismo de las actividades gamificadas incrementa el compromiso y la
motivacién sostenida de los estudiantes, convirtiéndose en una estrategia clave para el

fortalecimiento del aprendizaje.
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Tabla 8

Codificacion de la entrevista aplicada al Docente 2

Docente 2

Pregunta Respuesta Codificacion Coadificacion Codificacion
Abierta Axial Selectiva

1. ¢Ha observado Asi es. La Importancia de la Motivacion El uso de

que al implementar  gamificacion es gamificacion. intrinseca. dindmicas lddicas

actividades sUper importante en RUDL o | . en el aula se

gamificadas en el nuestras actividades uptura —con 1o Innovacion consolida  como

aula, los aulicas a diario, cotidiano. didactica. estrategia

estudiantes se porque es el  Aprendizaje a Estrategias pedagdgica

muestran mas momento donde ellos través del juego.  pedagdgicas innovadora  que

entusiasmados 'y dejan a un lado lo lidicas motiva

curiosos, cotidiano 'y lo Enfoqllje_ intrinsecamente al

aprendiendo  por cambiamos a algo de pedagogico. estudiante.

interés propio y no  juego, pero siempre

solo por dirigido a la parte

recompensas pedagdgica.

externas?

2. ¢Ha notado que Asi es. Hoy en dia, Cambio de Ruptura con el La

las dindmicas pues todo ha ensefianza modelo implementacién

gamificadas cambiado 'y no tradicional. tradicional. de actividades

motivan a los podemos seguir L . basadas en juegos

estudiantes a utilizando una zgtrit\llc:pamon de ,;;:ir\elzgdlzaje y impulsa la

superarse ensefianza . . participacién

académicamente y tradicional,  donde estudiantes. participativo. activa y favorece

a persistir mas ante  solo el maestro erael  Superacion Motivacion la superacién
los desafios del que dirigia la clase, académica. académica. académica de los
aprendizaje? sino que ellos deben . estudiantes.

ser parte, y una ACt'V",ja.deS

manera diferente es peda_g_oglcas

aplicando la gamificadas.

gamificacion con las

diferentes

actividades

pedagdgicas.
3. ¢Como ha Dando bien las bases Trabajo en Interacciones El enfoque ludico-
influido la de cada actividad, es equipo. sociales positivas.  pedagdgico
gamificaciénenlas sUper bueno. Si no Necesidad de  Inclusion de fortalece la
interacciones hay los procesos o las X interaccion social
sociales entre  explicaciones reglas claras. e,stqdlantes y promueve la

- . . timidos. T

estudiantes, adecuadas, pues ahi Riesgo de participacién
fomentando el se nos convierte en, desorden. Importancia de la regulada dentro
trabajo en equipoy en lugar de ser una planificacion y delaula.

la participacion de
quienes suelen ser
mas timidos o
menos activos en
clase?

ayuda al trabajo en
equipo y la
participacion, pues,
al contrario, vamos a
tener un  grado
desordenado y creen
que es el momento de
jugar, y se nos dafia,
pero  aplicandolas
bien, son excelentes.

Participacion
guiada.

reglas claras.
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4. ;Coémo cree que
la  gamificacion
influye en la
autoconfianza,
autonomia y
reconocimiento de
los avances de los
estudiantes al
enfrentar retos y
recibir
retroalimentacion
en el aula?

Si influye en la
autoconfianza y en la
autonomia de cada
uno. Aprenden a
trabajar en equipo,
aprenden a superar
sus propias metas;

creo que dan
excelentes

resultados. Les ayuda
mucho a la

retroalimentacion de
cada uno.

Desarrollo de
autoconfianza.

Autonomia en el
aprendizaje.

Superacion de
metas.

Retroalimentacién

Autonomia y
autoconfianza.

Superacion
personal.

Aprendizaje
colaborativo.

Las metodologias
basadas en el
juego contribuyen
al desarrollo de la
autoconfianza,

autonomia y
superacion
personal de los

estudiantes.

5. ¢(Qué aspectos
considera  usted
méas relevantes o
valiosos de la
gamificacion para
motivar a  los
estudiantes, y qué
recomendaciones
daria para
potenciar su uso en
el aula?

Dentro de cada clase,
hablando de lengua,
matematica, de cada
una de ellas, siempre
buscar una actividad
basada en juegos,
siempre. Ya sea al
inicio, cuando estan
cansados, o al final,
para poder ver los
resultados. Hoy
puedo dar una clase
normal, pero mafiana
traigo la actividad
ludica para que tenga
ese ensamblaje entre
lo que estoy
explicando mas lo
que a ellos les
motiva, que
obviamente, pues es
la dinamica, que es el
juego, que es la
actividad
diferenciada que se le
da a la clase. Ese
seria, y como dije
hace un momento,
pues siempre reglas
claras para que no se
vuelva un momento
solo de juego, sino de
aprendizaje.

Aplicacion
transversal en
asignaturas.

Actividades
ltdicas al inicio o
final de clase.
Novedad y

diferenciacion.

Reglas claras para
no perder el
enfoque
pedagdgico.

Innovacion
constante en la
préctica docente.

Valor pedagdgico
de la
gamificacion.

Equilibrio  entre

juego y
aprendizaje.

Las  estrategias
pedagdgicas
diferenciadas,
apoyadas en
actividades
ludicas, potencian
la motivacion
estudiantil sin
perder el enfoque
en el aprendizaje.

Nota. Elaboracion propia.

Proceso de codificacion selectiva docente 2

P1. El uso de dinamicas ludicas en el aula se consolida como estrategia pedagogica

innovadora que motiva intrinsecamente al estudiante
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El docente menciona que la Gamificacion rompe con la rutina de la ensefianza
tradicional y genera un entorno de aprendizaje mas motivador, donde el juego se convierte
en un recurso pedagagico. Este hallazgo se relaciona con Begnini (2023), quien sostiene que
la Gamificacion fomenta la motivacion intrinseca al despertar la curiosidad y el interés en el
aprendizaje, donde también enfatiza que los elementos ludicos aplicados en el aula
contribuyen a crear experiencias significativas que aumentan la implicacién de los

estudiantes.

P2. La implementacion de actividades basadas en juegos impulsa la participacion
activa y favorece la superacion académica de los estudiantes

El docente manifiesta que la implementacion de actividades basadas en juegos
contribuye a dejar atrds el modelo de ensefianza tradicional y promueve la participacion
activa, favoreciendo la superacién académica, este planteamiento coincide con Jiménez et
al. (2025), quienes afirman que las dindmicas gamificadas generan mayor implicacion y
compromiso con las metas escolares, por ello, los estudiantes que participan en actividades
gamificadas muestran una mejora en su rendimiento y en la persistencia académica, lo cual

refleja el impacto positivo de esta metodologia en el aprendizaje.

P3. El enfoque ludico-pedagogico fortalece la interaccién social y promueve la
participacion regulada dentro del aula

El docente advierte que la Gamificacion, si no se estructura adecuadamente, puede
derivar en desorden; sin embargo, con reglas claras y planificacion, promueve el trabajo en
equipo y la inclusion de los estudiantes mas timidos, esta vision coincide con Alcivar y
Chancay (2023), quienes sostienen que el aprendizaje colaborativo en entornos gamificados
potencia la cohesion grupal y la participacion equitativa. Ademas, Castafieda Balon et al.
(2025) destacan que la Gamificacion fomenta la motivacion colaborativa al estructurar
dindmicas que generan compromiso y sentido de pertenencia, siempre que estén mediadas

por un disefio pedagdgico adecuado.

P4. Las metodologias basadas en el juego contribuyen al desarrollo de la autoconfianza,
autonomia y superacion personal de los estudiantes

El docente enfatiza que las dindmicas gamificadas impulsan la autonomia y la
autoconfianza, permitiendo que los estudiantes superen sus propias metas y se fortalezcan

mediante la retroalimentacion. Este hallazgo se relaciona con Reyes (2024) el cual menciona
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gue la Gamificacion refuerza competencias socioemocionales, como la autoconfianza y la

resiliencia, fundamentales para la persistencia académica y la motivacion sostenida.

P5. Las estrategias pedagogicas diferenciadas, apoyadas en actividades ludicas,

potencian la motivacion estudiantil sin perder el enfoque en el aprendizaje

El docente sostiene que las actividades ludicas deben aplicarse de manera constante

y transversal en las asignaturas, siempre con reglas claras que aseguren su sentido

pedagdgico y eviten que se convierta en simple juego. Esta postura coincide con Bastidas

(2024), quien plantea que, al ser aplicada con planificacion, transforma la ensefianza en un

proceso innovador que conecta la motivacion con los objetivos de aprendizaje, donde la

novedad y el dinamismo de las actividades gamificadas generan un compromiso sostenido,

reforzando tanto la motivacion como el aprendizaje significativo.

Tabla 9

Codificacion de la entrevista aplicada al Docente 3

Docente 3

Pregunta Respuesta Codificacion Codificacion Codificacion
Abierta Axial Selectiva

1. (Ha observado Si, en realidad si. Entusiasmo Motivacion El uso de

que al implementar Ellos, cuando uno les temporal. circunstancial. actividades

actividades hace los juegos, por Cumplimiento Participacion ladicas  genera

gamificadas en el el momento prestan durante el juego. activa solo  motivacién

aula, los atencién, estan méas Retorno a la durante la  momentanea,

estudiantes se entusiasmados y normalidad dindmica. aunque su efecto

muestran méas cumplen con lo que después. Limitada se diluye tras la

entusiasmados y uno les pide, pero Atencion permanencia del dindmica.

Ccuriosos, luego que pasa la momentanea. interés.

aprendiendo  por intervencién del

interés propio y no  juego de

solo por gamificacion, ellos

recompensas vuelven a la

externas? normalidad.

2. ¢Ha notado que Si, si se entusiasman Entusiasmo Impacto Las dindmicas de

las dindmicas bastante los académico académico juego impulsan

gamificadas estudiantes, y si, por temporal. inmediato. la  superacion

motivan a los el momento, si los Motivacién Persistencia académica en el

estudiantes a entusiasma, pero, condicionada al limitada. momento,

superarse como les dije en la juego. Falta de aunque no logran

académicamente y pregunta  anterior, Falta de sostenibilidad en consolidar  un

a persistir mas ante  vuelven alo mismo.  continuidad. la motivacion. interés duradero.

los desafios del

aprendizaje?

3. ¢Como ha Ya, eh, al momento Buen Mejora temporal Las dindmicas

influido la de la gamificacion, comportamiento de la interaccion lddicas

gamificacion en las  ellos si estan  durante la actividad. social. fortalecen la
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interacciones entretenidos, este, se Trabajo en equipo Trabajo interaccion
sociales entre comportan bien con momentaneo. colaborativo social y el trabajo
estudiantes, los amigos, juegan, Relacion positiva condicionado al en equipo,
fomentando el secomprenden, pero, mientras dura la juego. aunque de
trabajo en equipoy como les reitero de dinamica. Inclusién limitada manera
la participacion de nuevo, de la primera Retorno a lo aladuraciéndela transitoria.
quienes suelen ser vy la segunda habitual. actividad.
mas timidos o pregunta, vuelven a
menos activos en lo mismo al final del
clase? juego, por decirlo de

esta manera.
4. ;Coémo cree que Ya, este, repito, Autoconfianza y Desarrollo de EI enfoque

la gamificacion
influye en la
autoconfianza,
autonomia y
reconocimiento de
los avances de los
estudiantes al
enfrentar retos y
recibir
retroalimentacion
en el aula?

podria decir ahi que
si. Eh, al momento,
como te digo, al
momento, ellos, ellos
este, al momento de
terminar el juego, el
juego ludico o la
dindmica, como le
llamemos, ellos si
prestan atencion,
ellos si estan activos
en ese momento, Yy
luego vuelven a lo
mismo; reitero lo
mismo de las otras
preguntas, porque en
realidad es asi lo que
se Ve.

autonomia durante
la dindmica.
Actitud
momentanea.
Retroalimentacion
limitada al juego.
Falta de
permanencia.

activa

autoconfianza
condicionado al
juego.
Reconocimiento
de avances
momentaneos.
Ausencia de
continuidad en la
autonomia.

ladico favorece
la autoconfianza
y la autonomia
de los
estudiantes,
aunque su efecto
se concentra en
el instante de la
actividad.

5. ¢Qué aspectos
considera usted
mas relevantes o
valiosos de la
gamificacion para
motivar a  los
estudiantes, y qué
recomendaciones

daria para potenciar
su uso en el aula?

Eh, yo creo que
insertar mas juegos,
0 sea, mas otro tipo
de juegos ludicos
para que los chicos
puedan motivarse un
poquito mas, ¢no?
Esa seria mi
recomendacion. Eh,
pero lastimosamente,
en el aula no
podemos estar al
100% con lo que es
la gamificacion, ;no?
Entonces,
tendriamos que ver
qué se podria hacer,
¢no?

Recomendacion:
mas juegos
variados.
Reconocimiento de
limitaciones.
Imposibilidad  de
gamificar siempre.
Busqueda de
equilibrio.

Valor de la
variedad lddica.
Limitaciones en
la aplicacion
continua.

Necesidad de
complementaried
ad metodolégica.

La incorporacion
de  estrategias

ladicas  diversa
potencia la
motivacion
estudiantil,
aunque su

aplicacion debe
equilibrarse con
otras
metodologias.

Nota. Elaboracion propia.
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Proceso de codificacion selectiva Docente 3

P1. El uso de actividades ludicas genera motivacion momentanea, aunque su efecto se
diluye tras la dinamica

El docente observa que la Gamificacion despierta entusiasmo inmediato, pero que
este no se mantiene una vez finalizada la actividad. Este andlisis coincide con Sanchez-
Pacheco (2020), quien sefiala que la Gamificacion puede generar picos de motivacion
situacional que requieren continuidad y variedad para prolongar su impacto. De manera
similar, Serna et al. (2016) afirman que la eficacia del enfoque ludico depende de su
integracion sistematica al curriculo, ya que de lo contrario los efectos tienden a ser pasajeros.

P2. Las dinamicas de juego impulsan la superacion académica en el momento, aunque
no logran consolidar un interés duradero

El docente enfatiza que los estudiantes muestran mayor esfuerzo y disposicion al
enfrentar retos gamificados, pero el interés vuelve a decaer con rapidez. Esto se relaciona
con Santaolalla Pascual et al. (2025), quienes indican que la Gamificacion puede estimular
la persistencia cuando se acomparfia de objetivos claros y retroalimentacion constante, de la
misma forma, sostienen que para consolidar una motivacion sostenida es necesario

estructurar la Gamificacion como estrategia permanente y no como recurso aislado.

P3. Las dindmicas ludicas fortalecen la interaccion social y el trabajo en equipo, aunque
de manera transitoria

El docente afirma que las dinamicas gamificadas generan cooperacién y cohesion
grupal durante la actividad, pero que este efecto no siempre se mantiene. En coherencia,
Ulloa Menta et al. (2023) destacan que la gamificacion promueve la inclusion y el trabajo
colaborativo, pero advierten que se requiere un disefio pedagdgico sostenido para consolidar

esas practicas sociales.

P4. El enfoque ludico favorece la autoconfianza y la autonomia de los estudiantes,
aunque su efecto se concentra en el instante de la actividad

El docente menciona que los estudiantes experimentan confianza y seguridad al
participar en dindmicas gamificadas, aunque de manera temporal. Este planteamiento
coincide con Zurita Minango (2022), quien sostiene que el aprendizaje ludico contribuye a

la autoconfianza y autonomia en la medida en que se convierte en practica recurrente. De
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igual forma, Tenelema Martinez y Loaiza Davila (2022) sefialan que la Gamificacion

estimula la autorregulacion y el empoderamiento estudiantil, pero requiere planificacion

continua para extender su efecto mas alla del momento inmediato.

P5. Laincorporacion de estrategias ladicas diversas, potencia la motivacion estudiantil,

aunque su aplicacién debe equilibrarse con otras metodologias

El docente reconoce que la diversidad de dinamicas gamificadas aumenta la

motivacion, pero advierte que su eficacia depende de un uso equilibrado. En este sentido,

Sernaet al. (2016) destacan que la gamificacion resulta efectiva cuando se combina con otras

metodologias activas que refuercen el aprendizaje, de este modo, la innovacién constante y

el equilibrio pedagdgico son esenciales para que la Gamificacion impacte de forma positiva

y sostenida en la motivacién escolar.

Tabla 10

Codificacion de la entrevista aplicada al Docente 4

Docente 4

Pregunta Respuesta Codificacion Codificacion Codificacion
Abierta Axial Selectiva

1. ;Ha observado Claroquesi. Yohe Mayor interés. Estudiantes El aprendizaje

que al implementar observado que . motivados por motivado por la

actividades cuando uno utiliza ENWUSIASMO €N jniciativa propia.  curiosidad  y la

gamificadas en el ese método, esa Clase: o iniciativa personal

aula, los estrategia,  ellos  Aprendizaje Gamificacion se fortalece

estudiantes se despiertan  mayor . i6nomo. como detonante del 0 giante

muestran mas  interés y interes. estrategias ludicas.

entusiasmados 'y entusiasmo, lo que Motivacion Desarrollo de

Ccuriosos, los motiva a intrinseca. curiosidad y

aprendiendo  por aprender por entusiasmo.

interés propio y no iniciativa propia.

solo por

recompensas

externas?

2. ¢;Ha notado que Claro, ya que, al Incremento del Motivacion Las dinamicas

las dinamicas momento de interés académico. académica lidicas potencian

gamificadas utilizarlas, les L fortalecida. la superacion

motivan a los despierta interés y Par_t|C|paC|on académica y la

estudiantes a los anima a activa Mayor participacion

superarse participar mucho.  persistencia en los o Pacion constante de los

académicamente y desafios. estudiantil. estudiantes.

a persistir mas ante Compromiso  con

los desafios del

aprendizaje?

el aprendizaje.
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3. ¢Como ha
influido la
gamificacion en las
interacciones
sociales
estudiantes,
fomentando el
trabajo en equipo y
la participacion de
quienes suelen ser
mas timidos o
menos activos en
clase?

entre

Es muy
importante, ya que
esto le permite al
estudiante trabajar
en equipo y eso lo
anima a que todo
estudiante que sea
mas timido se
integre vy, al ver
que sus  otros
compafieritos
aprenden, él
también tiene ese
mismo deseo de
aprender.

Trabajo en equipo.

Inclusién de
estudiantes
timidos.

Influencia positiva
de los pares.

Deseo compartido
de aprender.

Colaboracién y
cohesion social.

Participacion  de
estudiantes menos
activos.

Aprendizaje
motivado por el
ejemplo.

Las estrategias
ludicas fomentan
la integracion
social y la

participacion  de
todos los
estudiantes en el
proceso de
aprendizaje.

4, ;Cémo cree que Es muy Desarrollo de Estimulo de la La autonomia y
la  gamificacion importante, ya que autonomia. autoconfianza. autoconfianza del
influye en la esto le va a ayudar i estudiante se
autoconfianza, al estudiante a que APrender por Autonomia  COMO o iajacen
autonomia y tenga autonomia Voluntadpropia. motor de  mediante el
reconocimiento de en  Su  Propio  Resnonsabilidad aprendizaje. aprendizaje ltdico
los avances de los aprendizaje, € personal en el Reconocimiento de y voluntario.
estudiantes al decir, que quiera gprendizaje. la iniciativa propia.

enfrentar retos y aprender por

recibir voluntad propia.

retroalimentacion

en el aula?

5. ¢(Qué aspectos Lo mas valioso es Aprendizaje Diversion  como El aprendizaje
considera  usted que convierte el divertido. recurso significativo se
méas relevantes o aprendizaje en una pedagdgico. fortalece cuando la
valiosos de la experiencia muy Vvalor de la o gamificacion
gamificacion para divertida. creatividad. Creatividad combina diversion,
motivar a los Recomiendo usarla Adaptacién a doctente_, en la creatividad y
estudiantes, y qué con mucha  pecesidades. aplicacion. adaptacion a las
recomendaciones creatividad y . Importancia de la necesidades

daria para adaptarla de Recomendfimon adaptacion al estudiantiles.
potenciar suuso en acuerdo con las metodolégica. contexto.

el aula?

necesidades de los
estudiantes.

Nota. Elaboracién propia.

Proceso de codificacion selectiva docente 4

P1. El aprendizaje motivado por la curiosidad y la iniciativa personal se fortalece
mediante estrategias ladicas

El docente considera que la Gamificacién estimula la curiosidad y la motivacion
intrinseca, impulsando al estudiante a aprender por iniciativa propia, este planteamiento se

relaciona con Begnini (2023), quien destaca que las dinamicas ludicas incrementan el interés
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y la disposicién hacia el aprendizaje, donde la implicacion activa de los estudiantes

interviene con la curiosidad en motor del aprendizaje.

P2. Las dinamicas ludicas potencian la superacion académica y la participacion
constante de los estudiantes

El docente enfatiza que los estudiantes muestran mayor disciplina y constancia al
participar en actividades gamificadas, lo que favorece la superacion académica. Este analisis
coincide con Jiménez et al. (2025), quienes sostienen que la gamificacion aumenta la
motivacion y la persistencia frente a los retos escolares. De igual modo, Carvajal Morales et
al. (2023) sefialan que estas dindmicas generan compromiso sostenido y elevan el

rendimiento académico.

P3. Las estrategias ludicas fomentan la integracidon social y la participacion de todos
los estudiantes en el proceso de aprendizaje

El docente reconoce que la Gamificacion contribuye a la inclusion y a la
participacion equitativa en el aula, integrando tanto a los estudiantes mas participativos
como a los mas timidos. En este contexto, Castafieda Baldn et al. (2025) sostienen que esta
metodologia favorece la cohesion grupal y la colaboracién, por lo tanto, afirman que las
dindmicas ladicas fortalecen la motivacion colectiva, promoviendo una interaccion mas

inclusiva.

P4. La autonomia y autoconfianza del estudiante se fortalecen mediante el aprendizaje
ladico y voluntario

El docente detalla que la participacion voluntaria en actividades gamificadas impulsa
la autoconfianza y la autonomia de los estudiantes. Este hallazgo se respalda en Zurita
Minango (2022), quien indica que los entornos ludicos permiten al estudiante asumir control
sobre su aprendizaje, por ello sostiene que la Gamificacion potencia la autorregulacion vy el

desarrollo personal, especialmente cuando los logros son reconocidos en el proceso.

P5. El aprendizaje significativo se fortalece cuando la Gamificacion combina diversion,
creatividad y adaptacion a las necesidades estudiantiles

El docente manifiesta que la Gamificacién debe disefiarse de forma creativa y
ajustada a la diversidad del grupo para generar aprendizajes significativos, este analisis se

relaciona con Serna et al. (2016), quienes afirman que la gamificacion conecta diversion y
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aprendizaje cuando se planifica con objetivos pedagogicos claros, donde a su vez, tanto la
creatividad y la flexibilidad en el disefio de dinamicas gamificadas aumentan la motivacion

y consolidan el aprendizaje profundo en los estudiantes.

4.3. Proceso de triangulacién de datos

La triangulacién de datos en la investigacion consiste en un proceso de utilizacion
de mdltiples fuentes de datos para estudiar un mismo fendémeno, con el objetivo de validar
y enriquecer los resultados obtenidos, esta estrategia busca contrarrestar las limitaciones y
sesgos que puede presentar un solo método o fuente, facilitando una comprension mas
profunda y completa del objeto de estudio (Charres, 2018). En este caso, la triangulacion se
Ilevd a cabo con los 4 docentes entrevistados, donde se sintetizan los datos proporcionados

estableciendo relaciones para a partir de aquello realizar un respectivo analisis.

Figura 7

Influencia de la Gamificacion en el entusiasmo y la curiosidad escolar

Docente 1:

Gamificacion como estrategia innovadora que
fomenta la motivacion intrinseca en el aprendizaje
escolar.

Docente 2:
Docente 4:

El uso de dinamicas ludicas en el
aula se consolida como estrategia
pedagdgica innovadora que motiva
intrinsecamente al estudiante.

El aprendizaje motivado por la
curiosidad y la iniciativa personal se
fortalece mediante estrategias ludicas.

Docente 3:

El uso de actividades ludicas genera motivacion
momentanea, aunque su efecto se diluye tras la
dindmica.

Nota. Elaboracion propia.
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En relacién con la influencia de la Gamificacion en el entusiasmo y la curiosidad
escolar, los cuatro docentes coinciden en reconocer el aporte positivo de las dinamicas
ludicas en la motivacién de los estudiantes, aunque con matices distintos. Mientras que el
Docente 1 y el Docente 2 destacan que la Gamificacion se configura como una estrategia
pedagogica innovadora que impulsa la motivacion intrinseca, el Docente 4 resalta su
capacidad para fortalecer la curiosidad y la iniciativa personal, elementos clave en el

aprendizaje autbnomo.

Sin embargo, el Docente 3 plantea una divergencia al sefialar que este tipo de
motivacion puede ser momentanea y tiende a diluirse una vez concluida la dinamica, lo que
sugiere la necesidad de integrar estas estrategias con enfoques sostenibles que mantengan el
interés a largo plazo. En conjunto, se evidencia un consenso sobre el impacto positivo de la
Gamificacion, aunque persiste el desafio de garantizar su efectividad continua en el proceso

educativo.

Figura 8

Motivacion y persistencia académica a través de la Gamificacion

Docente 1:

Gamificacion como medio para fortalecer la
motivacion académica y la persistencia en los
estudiantes.

Docente 4: Docente 2:
Las dindmicas ludicas potencian la La implementacion de actividades
superacion  académica y la basadas en juegos impulsa
participacién constante de los participacion activa y favorece la
estudiantes. superacion académica de los
estudiantes.

Docente 3:

Las dindmicas de juego impulsan la superacion
académica en el momento, aunque no logran
consolidar un interés duradero.

Nota. Elaboracion propia.
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En cuanto a la motivacion y persistencia académica a través de la Gamificacion, los
docentes coinciden en que las dindmicas ludicas fomentan la participacion activay favorecen
la superacion académica de los estudiantes, destacando su efecto motivador en el proceso de
aprendizaje. El Docente 1 menciona que la Gamificacion fortalece tanto la motivacion como
la persistencia, mientras que el Docente 2 y el Docente 4 resaltan su capacidad para impulsar

la participacion y mantener el compromiso académico de manera constante.

Por otra parte, el Docente 3 introduce una vision diferente al considerar que este
impacto es principalmente momentaneo y carece de continuidad a largo plazo, lo que
evidencia una limitacién en la consolidacion del interés. Por lo tanto, la triangulacion refleja
un consenso en torno a la utilidad de la Gamificacion como recurso para estimular la
superacion académica, aunque persiste el desafio de garantizar que sus efectos

motivacionales se sostengan en el tiempo.

Figura 9
Efectos de la Gamificacion en la participacion de estudiantes timidos
Docente 1:

Gamificacion como recurso para favorecer la
inclusion y la participacion social en el aula.

Docente 4: Docente 2:
Las estrategias ludicas fomentan la El enfoque Ilddico-pedagogico
integracion social y la participacion de fortalece la interaccion social y
todos los estudiantes en el proceso de promueve la participacion regulada
aprendizaje. dentro del aula.
Docente 3:

Las dindmicas ludicas fortalecen la interaccién
social y el trabajo en equipo, aunque de manera
transitoria.

Nota. Elaboracion propia.
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En lo referente a los efectos de la Gamificacion en la participacion de estudiantes

timidos, los docentes coinciden en que la aplicacion de estrategias ludicas genera un impacto

positivo en la inclusién y la interaccion social, promoviendo la participacion de aquellos

estudiantes que suelen mostrarse mas reservados. EI Docente 1 y el Docente 4 resaltan el

papel de la gamificacion en la integracion social y la participacion equitativa, mientras que

el Docente 2 indica que estas dinamicas fortalecen la interaccion y permiten una

participacion mas regulada dentro del aula.

Por su parte, el Docente 3 manifiesta una vision distinta al sefialar que estos

beneficios son temporales, ya que tienden a disminuir tras la finalizacién de la actividad. De

esta forma, se observa un consenso en torno al potencial de la Gamificacion para impulsar

la participacion y el trabajo en equipo, aunque también se reconoce el reto de mantener

dichos efectos de forma sostenida en el tiempo.

Figura 10

Impacto de la Gamificacion en la autoconfianza y autonomia estudiantil

Docente 1:

Gamificacion como medio para fortalecer la
autonomia, autoconfianza y el aprendizaje

significativo

Docente 4:

La incorporacion de estrategias
potencia
motivacion estudiantil, aunque su
aplicacion debe equilibrarse con

lidicas  diversa

otras metodologias.

la

Docente 2:

Las metodologias basadas en el juego
contribuyen al desarrollo de la
autoconfianza, autonomia y
superacion  personal de  los
estudiantes.

Docente 3:

El enfoque ludico favorece la autoconfianza y la
autonomia de los estudiantes, aunque su efecto se

concentra en el instante de la actividad.

Nota. Elaboracion propia.
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En relacion con el impacto de la Gamificacion en la autoconfianza y autonomia

estudiantil, los docentes coinciden en que las dindmicas ludicas favorecen el desarrollo de

estas habilidades, al brindar a los estudiantes la oportunidad de asumir retos, reconocer sus

avances y ganar seguridad en el proceso de aprendizaje. EI Docente 1y el Docente 2 destacan

que la Gamificacion fortalece de manera integral la autonomia, la autoconfianza y la

superacion personal, mientras que el Docente 3 introduce una vision critica al considerar que

estos beneficios son momentaneos, limitados a la duracion de la actividad.

Mientras que, el Docente 4 resalta la necesidad de un equilibrio metodoldgico,

sefialando que, aunque la Gamificacion potencia la motivacion, debe complementarse con

otras estrategias para lograr un impacto sostenido, de esta forma se reconoce un consenso en

torno al efecto positivo de la Gamificacion en la autoconfianza y autonomia, pero también

se reconoce el desafio de garantizar que sus beneficios trasciendan el corto plazo.

Figura 11

Aspectos mas valorados por los docentes de la Gamificacién

Gamificacion

Docente 1:

como  estrategia

pedagogica

innovadora que potencia la ensefianza-aprendizaje.

Docente 4:

El aprendizaje significativo se
fortalece cuando la gamificacién
combina diversion, creatividad y
adaptacion a las  necesidades
estudiantiles.

Docente 2:

Las estrategias pedagdgicas
diferenciadas, apoyadas en actividades
ludicas, potencian la motivacion
estudiantil sin perder el enfoque en el
aprendizaje.

Docente 3:

La incorporacion de estrategias lddicas diversa
potencia la moativacién estudiantil, aunque su
aplicacion debe equilibrarse con otras metodologias.

Nota. Elaboracion propia.
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En cuanto a los aspectos més valorados por los docentes de la Gamificacion, se
observa un consenso en que esta metodologia constituye una estrategia pedagdgica
innovadora que potencia tanto la motivacién como el aprendizaje significativo de los
estudiantes. EI Docente 1 resalta su aporte como recurso para fortalecer la ensefianza-
aprendizaje, mientras que el Docente 2 enfatiza la importancia de mantener el enfoque
pedagogico, sefialando que las actividades lidicas deben diferenciarse y adaptarse a las

necesidades del aula.

Por otra parte, el Docente 3 introduce un matiz critico al advertir que, si bien la
gamificacion motiva, debe aplicarse de forma equilibrada junto a otras metodologias para
evitar la dependencia exclusiva en lo ludico. En cuanto, al Docente 4 propone que su valor
radica en la combinacién de diversion, creatividad y personalizacion, elementos que
enriquecen la experiencia de aprendizaje, ambos revelan una vision compartida sobre el
potencial de la Gamificacion, aunque con recomendaciones orientadas a su aplicacion

estratégica y complementaria.

4.4. Discusion de resultados

La influencia de la Gamificacion en la motivacion escolar de los estudiantes de
Quinto Grado evidenci6 una relacion positiva entre las actividades ludicas y el incremento
del interés por el aprendizaje. Los resultados de la encuesta mostraron que un 58% de los
estudiantes manifesto divertirse mucho al participar en juegos o retos, mientras que un 29%
los considera interesantes, aunque desafiantes. Estos hallazgos reflejan que la Gamificacion
promueve emociones positivas y un alto grado de implicacion, lo cual coincide con lo
expuesto por Begnini (2023), quien sostiene que los entornos gamificados potencian tanto la
motivacion intrinseca como extrinseca al integrar disfrute y compromiso en la experiencia

de aprendizaje.

De la misma manera, se constatd que la mayoria de los estudiantes valoran mas el
aprendizaje que los premios, aunque los puntos y recompensas siguen siendo un estimulo
importante para su participacion. El 52% indico que lo esencial es aprender, mientras que el
31% se enfocoO en ganar. Este resultado confirma que la Gamificacién no solo motiva por
incentivos externos, a su vez fomenta la motivacion intrinseca, tal como plantean Garcia et

al. (2021), quienes afirman que el disefio de dindmicas ludicas genera conexion emocional
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con los contenidos. Sin embargo, algunos docentes entrevistados advirtieron que el efecto
puede ser momentaneo si no existe una planificacion pedagogica continua, en concordancia
con Sanchez-Pacheco (2020), quien sostiene que los picos de motivacion requieren

continuidad para mantenerse en el tiempo.

En cuanto a la dimension social, un 64% de los estudiantes expreso disfrutar el
trabajo en equipo durante las actividades gamificadas, lo que revela que estas dinamicas
fortalecen la colaboracion y la cohesion grupal. Por ello, los docentes coincidieron en que la
Gamificacion favorece la inclusion de estudiantes timidos, siempre que se apliquen reglas
claras para evitar el desorden. Estos hallazgos se relacionan con Alcivar y Chancay (2023),
quienes destacan que los entornos gamificados promueven roles compartidos y cohesion
grupal, incrementando la motivacion colectiva. Sin embargo, también se evidencio que en
algunos casos la participacion colaborativa es transitoria, lo que sugiere la necesidad de un
disefio sostenido que consolide la interaccion social mas alla de la dindmica puntual (Ulloa
etal., 2023).

Respecto a la autoconfianza y autonomia, los Docentes sefialaron que las dindmicas
gamificadas impulsan a los estudiantes a superar sus propias metas y reconocer sus avances,
fortaleciendo competencias socioemocionales como la autoeficacia. Esto se confirma con
los resultados de la encuesta, donde un 34% de los estudiantes indicé esforzarse mas tras
perder en un reto, mientras que un 24% se sintié mal, pero volvid a intentarlo, demostrando
resiliencia y tolerancia a la frustracion. Estos aspectos coinciden con Carvajal Morales et al.
(2023), quienes destacan que la retroalimentacion inmediata y los retos en entornos

gamificados refuerzan la autoeficacia y la motivacion escolar.

Finalmente, tanto estudiantes como docentes resaltaron el valor de la creatividad y la
novedad en las actividades gamificadas, lo que genera entusiasmo y mantiene el interés. A
pesar de aquello, se identificaron limitaciones en cuanto a la sostenibilidad de la motivacion
y la necesidad de equilibrar la Gamificacion con otras metodologias activas. En
concordancia, Jaramillo et al. (2025) advierten que la fatiga digital y la dependencia excesiva
de recompensas pueden disminuir el efecto motivacional si la estrategia no se aplica de

manera planificada y flexible.
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En esencia, la discusién de los hallazgos confirma que la Gamificacion tiene un
impacto significativo en la motivacién escolar, tanto en su dimension individual (intrinseca
y extrinseca) como social (colaboracion e inclusion). Sin embargo, su efectividad depende
de factores como la planificacion docente, la creatividad en las dinamicas y la integracion
equilibrada con los objetivos curriculares, lo que plantea el reto de consolidarla como una
estrategia pedagogica sostenible y no como recurso aislado.
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5. PROPUESTA

“Aprender Jugando: Estrategias Gamificadas para motivar el Aprendizaje en Quinto

Grado”
Introduccion

En la actualidad dentro del &mbito educativo, uno de los principales desafios que
enfrentan los docentes es captar y mantener la atencion de los estudiantes, especialmente en
los primeros afios de Educacion Basica. En este nivel, los nifios suelen mostrar curiosidad y
energia, pero al mismo tiempo pueden distraerse con facilidad y perder interés en actividades
repetitivas o que carecen de un componente ludico. Este escenario genera la necesidad de
metodologias innovadoras que transformen la dindmica de la ensefianza en una experiencia
motivadora, significativa y capaz de despertar un interés genuino por aprender (Huamani &
Vega, 2023).

La gamificacion surge como una respuesta a este desafio, ya que consiste en
incorporar dindmicas y elementos propios de los juegos (retos, puntos, insignias, niveles,
rankings) dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje, esta metodologia favorece la
motivacién tanto intrinseca como extrinseca, al ofrecer a los estudiantes recompensas
externas, e incluso la satisfaccion personal de superar obstaculos y alcanzar metas. En Quinto
Grado, etapa en la que los nifios consolidan habilidades de pensamiento l6gico, comprension
lectora y trabajo en equipo, la Gamificacion puede convertirse en un recurso clave para

fortalecer la autoconfianza, la persistencia y la cooperacién (Bastidas, 2024).

La presente propuesta se plantea con el propdésito de disefiar y aplicar estrategias
gamificadas que fomenten la motivacion escolar en estudiantes de Quinto Afio de Educacion
Basica. Al integrar actividades ludicas cuidadosamente estructuradas, se busca que los
estudiantes asuman un rol activo en su aprendizaje, desarrollen mayor compromiso con sus

tareas y logren construir conocimientos de manera dinamica, divertida y significativa.

Justificacion

La propuesta se justifica en la importancia de responder al bajo nivel de motivacion

que presentan algunos estudiantes en Quinto Grado, lo cual afecta directamente su
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rendimiento académico y participacion. La gamificacion, al integrar retos, puntos, insignias
y dindmicas colaborativas, favorece la motivacion intrinseca y extrinseca, logrando que los
estudiantes se sientan parte activa del proceso de ensefianza-aprendizaje (Moreno et al.,
2023).

Desde el &mbito pedagdgico, implementar estrategias gamificadas permite a los
docentes innovar en sus practicas, promoviendo un aprendizaje dinamico, inclusivo y
atractivo. En el aspecto social, esta metodologia fomenta la cooperacion, la resiliencia y la
tolerancia a la frustracion, competencias clave para el desarrollo integral de los nifios. En
consecuencia, la presente propuesta fortalece el interés escolar, y también contribuye a la
formacion de estudiantes motivados, autonomos y con mayor disposicion hacia el

aprendizaje significativo (De la Rosa & Castillo, 2023).

Objetivo General:
- Disefiar estrategias de Gamificacion que fortalezcan la motivacion para un
aprendizaje significativo de los estudiantes durante el proceso de ensefianza

aprendizaje.

Obijetivos especificos:
- Implementar estrategias gamificadas que potencien la motivacion intrinseca y
extrinseca.
- Promover actividades ludicas que fortalezcan la interaccidon social y el trabajo en
equipo.
- Evaluar el impacto de las estrategias propuestas en la participacion y el aprendizaje

significativo.
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Tabla 11

ESTRATEGIAS GAMIFICADAS

1 Nombre de la estrategia: Mision matematica

Objetivo: Desarrollar habilidades matematicas en operaciones basicas y resolucién de
problemas, fortaleciendo la motivacion, la autoconfianza y el trabajo en equipo.

Tiempo de duracion: 40 minutos Forma de organizacion: Grupal

Descripcion General

Los estudiantes participan en una “misién de rescate” donde deben resolver distintos
problemas matematicos en equipos para avanzar en un recorrido por estaciones. Cada
acierto permite al grupo superar obstaculos ficticios (rios, montafias, cuevas). La dindmica
promueve la cooperacion, la resiliencia y la empatia en la resolucién de retos.

Actividades propuestas

Inicio (5 min):

« Narrativa motivadora: El docente presenta la mision: “Salvar la aldea
resolviendo enigmas matematicos”. Se entrega a cada equipo un mapa con 3
estaciones (suma, resta y problemas).

Desarrollo (30 min):
o Estacion 1: Resolver operaciones de sumay resta en tarjetas.
o Estacion 2: Resolver problemas de I6gica matematica en equipo.

o Estacion 3: Resolver un problema colectivo que requiere discusion y acuerdo
grupal (ejemplo: célculo de materiales para armar un juego).

» Cada estacion superada permite que todo el grupo avance en la mision.
Cierre (5 min):

Reflexion colectiva: Se conversa sobre la importancia del esfuerzo grupal y la importancia
de ayudarse entre compafieros.

Recursos: Tarjetas con operaciones, hojas con problemas, mapas ficticios, pizarra, fichas
de puntos.

Responsables: Docente guia (explica y supervisa), estudiantes organizados en equipos
colaborativos.

Evaluacion de estrategia: Observacion de la participacion activa, resolucion correcta de
problemas y nivel de cooperacion.
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Tabla 12

ESTRATEGIAS GAMIFICADAS

2 Nombre de la estrategia: Reto de palabras

Objetivo: Fomentar la comprension lectora y la ampliacién de vocabulario mediante
juegos de palabras que motiven la curiosidad y la autoconfianza.

Tiempo de duracién: 30 minutos Forma de organizacion: Individual y
Grupal

Descripcion General

Los estudiantes se convierten en “exploradores del lenguaje” que deben descifrar claves
ocultas en acertijos, crucigramas y sopas de letras. Cada palabra descubierta suma puntos
que se transforman en “medallas de lector experto” para el grupo.

Actividades propuestas

Inicio (5 min):

o Presentacion de la mision como exploradores. Se explican los retos y cémo los
hallazgos individuales fortalecen el grupo.

Desarrollo (20 min):

« Desafio 1: Resolver crucigramas relacionados con temas de ciencias o sociales en
equipo.

o Desafio 2: Buscar palabras clave en sopas de letras, dividiendo roles entre
companeros.

» Desafio 3: Responder adivinanzas en grupo fomentando la participacion de todos.
Cierre (5 min):

Socializacién de respuestas y entrega simbdlica de medallas grupales.

Recursos: Crucigramas, sopas de letras, tarjetas de adivinanzas, medallas impresas,
pizarra.

Responsables: Docente guia (orienta y apoya la creatividad), estudiantes (exploradores
del lenguaje).

Evaluacion de estrategia: Lista de cotejo de participacion, resolucion de actividades y
evidencias de colaboracion.
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Tabla 13

ESTRATEGIAS GAMIFICADAS

3 Nombre de la estrategia: Desafio colaborativo

Objetivo: Fortalecer el trabajo en equipo, la cooperacién y la tolerancia a la frustracion
mediante retos interdisciplinarios.

Tiempo de duracién: 40 minutos Forma de organizacion: Grupal (405
integrantes por equipo)

Descripcion General

Cada equipo recibe un conjunto de desafios relacionados con distintas areas (ciencias,
historia, arte). Para avanzar, deben resolverlos en conjunto. La dindmica fomenta la
integracion social, la comunicacion y la construccion colectiva del aprendizaje.

Actividades propuestas

Inicio (5 min):

o El docente presenta la dinamica como una “alianza de equipos” que deben superar
retos para alcanzar una meta comun.

Desarrollo (30 min):
e Reto 1: Experimento simple de ciencias (clasificar objetos en flotan/no flotan).
o Reto 2: Trivia de historia nacional con tarjetas de preguntas, respondida en grupo.

e Reto 3: Crear una representacion artistica rapida (dibujo o dramatizacion breve)
como producto colectivo.

Cierre (5 min):

Reflexion grupal sobre como el trabajo en equipo permitio lograr los retos.

Recursos: Tarjetas con preguntas, objetos sencillos para experimento, hojas, colores,
cartulina, material reciclado.

Responsables: Docente guia (acompafia y modera), estudiantes (equipos colaboradores).

Evaluacion de estrategia: Observacion del nivel de cooperacion, creatividad y
participacién equitativa.
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Tabla 14

ESTRATEGIAS GAMIFICADAS

4 Nombre de la estrategia: Trivia del saber

Objetivo: Reforzar conocimientos en diversas asignaturas a través de una dinamica de
preguntas y respuestas que estimule la motivacién, la memoria y el compromiso colectivo.

Tiempo de duracién: 30 minutos Forma de organizacion: Grupal con
retroalimentacion colaborativa.

Descripcion General

Los estudiantes participan en una trivia cooperativa de preguntas rapidas. Cada respuesta
correcta aporta puntos al grupo en conjunto, acercandose a convertirse en “Guardianes del
Saber”. La dinamica se acompafa de aplausos, palabras de animo y reconocimientos
simbdlicos para el esfuerzo colectivo.

Actividades propuestas

Inicio (5 min):

e Presentacion de la trivia como un “juego grupal de preguntas”. Se forman equipos
y se explican las reglas.

Desarrollo (20 min):
o El docente formula preguntas de matematicas, ciencias y lengua en tarjetas.
o Cada respuesta correcta suma puntos al equipo.
e Se permite conversatorio grupal antes de responder.

Cierre (5 min):

Reconocimiento simbdlico a los equipos, reforzando la idea de aprendizaje compartido.

Recursos: Tarjetas con preguntas, pizarra, fichas de puntaje.

Responsables: Docente guia (plantea las preguntas y modera), estudiantes (responden en
equipos colaborativos).

Evaluacion de estrategia: Registro del nimero de respuestas correctas y observacién del
entusiasmo y cooperacion grupal.
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Resultados esperados

Con la implementacion de las estrategias gamificadas, se espera que los estudiantes
de Quinto Grado experimenten un incremento significativo en sus niveles de motivacion
escolar. Esto se evidenciara en una mayor disposicion para participar, un entusiasmo
constante frente a los retos y una perseverancia méas firme en la resolucion de tareas
académicas. Se preve que los alumnos fortalezcan su motivacion intrinseca, al aprender por
interés propio, del mismo modo, se impulsard la motivacion extrinseca, mediante

reconocimientos simbolicos que refuercen el esfuerzo y los logros alcanzados.

De manera particular, se espera un aumento en la participacion activa de todos los
estudiantes, incluidos aquellos que suelen mostrar menor iniciativa. También se busca la
consolidacion de habilidades socioemocionales como la autoconfianza, la autonomia y la

resiliencia, esenciales para el desarrollo integral de los nifios en esta etapa educativa.

Otro de los resultados esperados es el fortalecimiento del trabajo en equipo y de la
cooperacion, lo que contribuird a generar un ambiente escolar positivo, cohesionado e
inclusivo. De la misma forma, se anticipa una mejora en la comprension y aplicacion de los
contenidos curriculares de manera dinamica y significativa, favoreciendo aprendizajes

duraderos.

En definitiva, la propuesta busca transformar el aula en un espacio en el que el
aprendizaje sea percibido como una experiencia atractiva, divertida y retadora, de este modo,
se garantiza que los estudiantes de Quinto Grado no Unicamente adquieran conocimientos, a

su vez, también se sientan motivados y comprometidos con su propio proceso formativo.

Finalmente, se espera que la incorporacion sostenida de estas estrategias contribuya
a un cambio metodoldgico en el aula, ofreciendo a los docentes herramientas practicas y
viables que aseguren aprendizajes de mayor calidad y motiven a los estudiantes de manera

constante, més alla de la aplicacion puntual de la Gamificacion.
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Para aplicar los objetivos especificos de la presente propuesta se inicia
implementando estrategias gamificadas que potencien la motivacion intrinseca y extrinseca,
utilizando actividades como misiones, retos o trivias que despierten el interés y la
participacion de los estudiantes, estas dinamicas se desarrollaran promoviendo la integracion
de elementos ludicos, tales como puntos y niveles de logro que estimulen el esfuerzo
constante y el sentido de superacion personal, a través de este proceso, se busca que los nifios
se involucren en el aprendizaje fortaleciendo su compromiso y autoconfianza mientras

disfrutan de experiencias educativas significativas.

Después, se continuard promoviendo actividades lddicas que fortalezcan la
interaccion social y el trabajo en equipo, organizando dindmicas colaborativas, donde los
estudiantes resuelven desafios en conjunto, compartan ideas y valoren el aporte de sus
compafieros. Por Ultimo, se cerrara el proceso evaluando el impacto de las estrategias
propuestas, mediante la observacion de la participacion, el entusiasmo y los logros
alcanzados por los estudiantes, de este modo, se garantizara un seguimiento coherente que
permita valorar los resultados obtenidos y retroalimentar el proceso educativo para futuras

mejoras.
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6. CONCLUSIONES

La investigacion permitié evidenciar que la Gamificacion incide de manera
significativa en la motivacién escolar de los estudiantes de Quinto Afio de Educacion Bésica.
Se constatd que esta metodologia despierta interés, entusiasmo y disposicion hacia el
aprendizaje, respondiendo asi al problema planteado sobre la desmotivacion y falta de
participacion en el aula, de este modo, se confirma que la incorporacion de elementos ludicos
en las précticas pedagdgicas contribuye a generar un entorno méas dinamico e inclusivo,

donde los estudiantes se sienten motivados a participar activamente en su proceso formativo.

En relacion con diagnosticar la correlacion entre mecanismos de Gamificacion y
motivacion intrinseca, los resultados mostraron que dindmicas como retos en grupo,
concursos y recompensas simbolicas fortalecen la curiosidad, el esfuerzo personal y el
interes por aprender mas alla de los premios externos, lo cual demuestra que la Gamificacion
potencia la motivacion interna de los estudiantes, impulsando en los estudiantes un sentido

de logro, autonomia y satisfaccion por el aprendizaje.

En cumplimiento al evaluar el impacto de la Gamificacion en indicadores
motivacionales, los datos obtenidos evidenciaron que la mayoria de estudiantes disfruta de
las dindmicas ludicas, participa activamente en equipo y persiste frente a los desafios,
desarrollando ademas tolerancia a la frustracion vy resiliencia, factores esenciales para el
aprendizaje escolar, por lo tanto, se resalta que la Gamificacién ademas de incrementar el
entusiasmo, fortaleces habilidades socioemocionales que resultan fundamentales para el

rendimiento académico y la formacion del estudiante.

Respecto al disefiar estrategias de Gamificacién, se concluye que esta metodologia
resulta eficaz siempre que se aplique de forma planificada, creativa y adaptada a las
necesidades del grupo. La investigacién evidencio que la variedad de dinamicas, la claridad
en las reglas, la retroalimentacion inmediata y la integracion curricular son condiciones
esenciales para que la Gamificacién no se reduzca a un simple juego, mas bien que se
convierta en una herramienta pedagdgica innovadora para el aprendizaje significativo y la

apropiacion activa de los contenidos escolares.
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7. RECOMENDACIONES

Se recomienda que los docentes reciban formacién permanente en el disefio y
aplicacion de estrategias gamificadas, con el fin de que las dinamicas ludicas se implementen
de manera planificada y con sentido pedagogico, por lo cual, esta preparacion permitira que
las actividades estén alineadas a los objetivos de aprendizaje, evitando que se conviertan en
juegos aislados sin impacto educativo, de este modo, una adecuada capacitacion contribuira
a que los docentes encuentren un equilibrio entre el entretenimiento y el contenido
académico, garantizando que la Gamificacion sea una metodologia que motive y al mismo

tiempo favorezca la adquisicion de conocimientos significativos.

Se sugiere que las instituciones y los docentes disefien experiencias gamificadas
diversas que incluyan retos grupales, insignias, tableros de puntuacién y recompensas
simbdlicas, ya que la variedad y la progresion en las dinamicas son esenciales para mantener
una motivacién sostenida en los estudiantes, evitando que el interés decaiga tras una unica
actividad, por ello, la implementacion progresiva de estrategias lGdicas permite generar un
proceso de aprendizaje mas atractivo en el cual los estudiantes se sientan impulsados a

superarse y percibir logros constantes.

Fomentar la inclusion y participacién de estudiantes timidos o con menor iniciativa,
es importante que las actividades gamificadas se disefien con un enfoque inclusivo que
incentive la participacion de todos los estudiantes, especialmente de aquellos que suelen
mostrarse mas timidos o con baja disposicion a intervenir en clase, respecto a aquello el uso
de dinamicas colaborativas que refuercen el trabajo en equipo, la comunicacién y la
cooperacion permitira que estos estudiantes se integren activamente, desarrollen confianza

en si mismos y asuman un rol protagénico en su proceso de aprendizaje.

Integrar la Gamificacion de manera transversal en las diferentes areas, que no se
limite a un recurso complementario utilizado de forma ocasional, que se convierta en una
metodologia de ensefianza que abarque distintas asignaturas, donde al incorporarlas esta
integracion curricular permitira que los estudiantes experimenten la Gamificacion como una

practica habitual, vinculada a los contenidos académicos, y no como una actividad aislada.
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Finalmente, se recomienda que nuevas investigaciones aborden estudios que
permitan valorar la permanencia de los efectos de la Gamificacion en la motivacion y el
rendimiento académico de los estudiantes, donde, seria pertinente explorar su aplicacién en
otros niveles educativos y en diferentes contextos institucionales, lo cual aportaria una vision
mas amplia sobre el alcance y la eficacia de esta metodologia. De esta forma, estos estudios
futuros contribuirdn a generar un cuerpo de evidencia mas solido que respalde la
incorporacion de la Gamificacidbn como una estrategia innovadora y sostenible en la

Educacién Basica y en otros niveles formativos.

58



8. BIBLIOGRAFIA

Achilie Valencia, N. N., Quifidnez Tamayo, C. C., Quifidnez Perlaza, M. I., & Meza
Ganchozo, M. N. (2024). La Gamificacion en el aula: efectos en la motivacion
estudiantil. Polo del Conocimiento, 9(9), 2839-2853.
https://doi.org/10.23857/pc.v9i9.8091

Acosta-Yela, M. T., Aguayo-Litardo, J. P., Ancajima-Mena, S. D., & Delgado-Ramirez, J.
C. (2022). Recursos educativos basados en gamificacion. Revista Docentes 2.0,
14(1), 28-35. https://ojs.docentes20.com/index.php/revista-

docentes20/article/view/297.

Acosta Faneite, S. F. (2022). La gamificacion como herramienta pedagdgica para el
aprendizaje de la biologia. Revista Latinoamericana Ogmios, 2(5), 249-266.
https://doi.org/10.53595/rl0.v2.i5.036

Alay Plua, E. D. ., Chavez Alay, D. E. ., Chavez Sanchez, M. M. ., & Alburqueque Reyna,
H. E. . (2025). La Gamificacion como estrategia para motivar a estudiantes de
Educacion  Béasica  .Revista  Cientifica  Arbitrada  Multidisciplinaria
PENTACIENCIAS, 7(3), 289-298. https://doi.org/10.59169/pentaciencias.v7i3.1496

Alcivar Rivadeneira, M. K., & Chancay Cedefio, C. H. (2023). El aprendizaje colaborativo
como estrategia didactica para la aplicacion de la gamificacion en el aula de clases.
Revista UNESUM - Ciencias. https://doi.org/10.47230/unesum-
ciencias.v7.n3.2023.720

Alvear, J., Zamorano, L., & Alonso, M. (2023). Gamificacién con herramientas digitales:
Estrategia pedagdgica para motivar y potenciar el aprendizaje activo. Revista Social
Fronteriza, 5(1), 1-

15. https://www.revistasocialfronteriza.com/ojs/index.php/rev/article/view/620
Ausubel, D. P. (2002). Psicologia educativa: Un punto de vista cognoscitivo (7.2 ed.). Trillas.

Asamblea Constituyente del Ecuador. (2008). Constituciéon de la Repablica del Ecuador.
Registro Oficial 449 de 20 de octubre de 2008.
https://www.0as.org/juridico/pdfs/mesicic4_ecu_const.pdf

59


https://doi.org/10.23857/pc.v9i9.8091
https://doi.org/10.53595/rlo.v2.i5.036
https://doi.org/10.59169/pentaciencias.v7i3.1496
https://doi.org/10.47230/unesum-ciencias.v7.n3.2023.720
https://doi.org/10.47230/unesum-ciencias.v7.n3.2023.720
https://www.revistasocialfronteriza.com/ojs/index.php/rev/article/view/620

Azogue Punina, J. G., & Barrera Erreyes, H. M. (2020). La motivacion intrinseca en el
aprendizaje significativo. Polo del Conocimiento: Revista cientifico-profesional,
5(6), 99-116. https://n9.cl/ly02vo

Barrientos, J. (2019). Todos a jugar: Las tarjetas de juego. Blogspot.
https://penitenciasyretos.blogspot.com/2019/01/disena-tu-propio-juego-de-
preguntas-y.htmi

Bastidas Gonzalez, L. D. (2024). Gamificacion como estrategia innovadora para potenciar
la motivacion y el aprendizaje en educacion general basica. Imperium Académico
Multidisciplinary Journal, 1(1), 1-8. https://doi.org/10.63969/h0j5zw18

Begnini Dominguez, L.F. (2023). Evaluacién del impacto de la gamificacion en la
motivacién  estudiantil.  Alpha  International  Journal, 1(1), 4-15.
https://doi.org/10.63380/aij.v1n1.2023.1

Berrones Yaulema, L. P., Moyano Guaman, M. A., Espinoza Tinoco, L. M., & Congacha
Aushay, E. (2023). La gamificacion en el aprendizaje significativo de las asignaturas
de educacion bésica. Polo del Conocimiento.
https://polodelconocimiento.com/gamificacion-aprendizaje-significativo

Caballero Intriago, Y. ., Pazmino Campuzano, M. F. ., & Zambrano Acosta, J. M. . (2024).
Estrategia innovadora basada en la gamificacion para fortalecer el aprendizaje en los
estudiantes de cuarto afio de educacion basica. Revista Social Fronteriza, 4(5),
e45415. https://doi.org/10.59814/resofro.2024.4(5)415

Carvajal Morales, J. M., Sarmiento Merchan, M. A., Tobar Litardo, J. E., & Pazmifo
Caicedo, J. P.(2023). Relacion entre las técnicas de aprendizaje dinamicas de la
gamificacion para el desarrollo de la motivacion escolar en estudiantes de noveno
de basica. Polo del Conocimiento.

https://polodelconocimiento.com/ojs/index.php/es/article/view/7494

Casanova-Barre, S. W. (2023). Implementacion de gamificacion para la comprension de la
historia del Ecuador en estudiantes de educacion general basica. Ibero-American
Journal of Education & Society Research, 3(2), 62-83.
https://doi.org/10.56183/iberoeds.v3i2.637

Castafieda Baldn, K. J., Cueva Rey, A. S., Briones Hernandez, S. I., & Monard Proafio, K.

E. (2025). Gamificacion y motivacion en contextos educativos. Un enfoque desde la

60


https://n9.cl/y02vo
https://penitenciasyretos.blogspot.com/2019/01/disena-tu-propio-juego-de-preguntas-y.html
https://penitenciasyretos.blogspot.com/2019/01/disena-tu-propio-juego-de-preguntas-y.html
https://doi.org/10.63969/h0j5zw18
https://doi.org/10.63380/aij.v1n1.2023.1
https://polodelconocimiento.com/gamificacion-aprendizaje-significativo
https://polodelconocimiento.com/ojs/index.php/es/article/view/7494
https://doi.org/10.56183/iberoeds.v3i2.637

psicologia educativa. Una revision sistematica. RECIMUNDO, 9(2), 660-674.
https://doi.org/10.26820/recimundo/9.(2).abril.2025.660-674

Castillo-Sanchez, L. A., Cando-Villarreal, E. O., Cando-Ushifia, D. E., Amores-Veloz, J. C.,
Romero-Cuenca, R. C., & Chacon-Carrera, E. M. (2024). Orientacidén a metas y
satisfaccion académica. Revista Cientifica Retos De La Ciencia, 1(4), 182-199.
https://doi.org/10.53877/rc.8.19e.202409.15

Castro Nevarez, V. H., & Vega Intriago, J. O. (2021). La motivacion y su relacién con el
aprendizaje en la asignatura de fisica de tercero en Bachillerato General Unificado.
EDUCARE, 25(2), 322—-348. https://doi.org/10.46498/reduipb.v25i2.1503.

Charres, H. (2018). Triangulacion: Una herramienta adecuada para las investigaciones en
las ciencias administrativas y contables. Revista FAECO sapiens, 1(1). Universidad
de Panama. https://portal.amelica.org/ameli/jatsRepo/221/2211026002/html/

Creswell, J. W., & Creswell, J. D. (2018). Research design: Qualitative, quantitative, and

mixed methods approaches (5th ed.). Sage Publications.

De La Cruz Figueroa, L. R., & Bustos Gaibor, S. B. (2025). Herramientas tecnolégicas y
gamificacion para mejorar el rendimiento academico de basica media. Revista
Ecuatoriana de Psicologia, 8(20), 106-121. https://doi.org/10.33996/repsi.v8i20.157

De la Rosa-Marin, M., Solernou Mesa, I. A., & Marrero Hidalgo, M. M. (2023). Aprendizaje
significativo y su aplicacién en la educacion médica. Educacion Médica Superior,
37(3).http://scielo.sld.cu/scielo.php?pid=S086421412023000300011&script=sci_ab
stract&tIng=es.

De la Rosa Martinez, M. D., & Castillo Solano, N. de J. (2023). Gamificacion, estrategia
didactica para el fortalecimiento de la tolerancia en nifios y nifias. Paideia
Surcolombiana, (28). https://doi.org/10.25054/01240307.3609

Egas Villafuerte, V. P., Pazmifio Arcos, W. R., Vinueza Moran, O. O., & Alfaro Rodas, G.
C. (2023). La gamificacion como estrategia didactica para mejorar la motivacion y
el rendimiento académico de los estudiantes en Educacion Bésica Media. Polo del
Conocimiento, 8(12), 875-894. https://doi.org/10.23857/pc.v8i12.6073

Eguez-Morales, J. M., Macias-Parrales, T., Noboa-Menéndez, M. I, & Carvajal-

Rivadeneira, D. D. (2024). La gamificacion en la ensefianza de la biologia: Un

61


https://doi.org/10.26820/recimundo/9.(2).abril.2025.660-674
https://doi.org/10.53877/rc.8.19e.202409.15
https://portal.amelica.org/ameli/jatsRepo/221/2211026002/html/
https://doi.org/10.33996/repsi.v8i20.157
https://doi.org/10.25054/01240307.3609
https://doi.org/10.23857/pc.v8i12.6073

modelo tedrico basado en la motivacién intrinseca. Revista Cientifica INGENIAR:

Ingenieria, Tecnologia e Investigacion.

Espinosa Mendoza, M. J., & Pérez Pérez, M. P. B. (2023). La gamificacion como estrategia
para la mejora del aprendizaje en educacion bésica. Ciencia Latina Revista
Cientifica Multidisciplinar.

https://ciencialatina.org/index.php/cienciala/article/view/5901

Gaibor Mestanza, R. D., Bayas Chacha, L. M., Esteves Macias, J. C., Mayorga Chong, N.
R., Ruiz Avila, M. M., & Madrid Cérdenas, A. Z. (2024). Gamificacion en la
ensefianza de lenguaje: evaluacion de su impacto en la motivacién, comprension
conceptual y rendimiento académico de los estudiantes. Revista Cientifica Ecuador,
9(1), 6830. https://doi.org/10.37811/cl_rcm.v9i1.16373

Garcia Casaus, F., Cara Mufioz, J. F., Martinez Sanchez, J. A., y Cara Mufioz, M. M. (2021).
La gamificacion en el aula como herramienta motivadora en el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Logia, educacion fisica y deporte, 1(2), 43-52.
https://n9.cl/4boul

Hadi, M., Martel, C., Huayta, F., Rojas, R., & Arias, J. (2023). Metodologia de la
investigacion: Guia para el proyecto de tesis. Instituto Universitario de Innovacion
Ciencia y Tecnologia Inudi Peru. https://doi.org/10.35622/inudi.b.073

Heredia Murillo, J. A., Benavides Martinez, B., Cuevas Gutiérrez, A. ., & Vences Esparza,
A. (2025). La identificacion de los conocimientos previos en la estructura cognitiva
en estudiantes de primer ingreso a la universidad. Transdisciplinar. Revista de
Ciencias Sociales del CEH, 4(8), 246-264.

Hernandez, R., Fernandez, C., & Baptista, P. (2014). Metodologia de la investigacion (62
ed.). México: McGraw-Hill.

Hernandez-Sampieri, R., & Mendoza-Torres, C. P. (2018). Metodologia de la investigacion:

Las rutas cuantitativa, cualitativa y mixta. México: McGraw-Hill.

Huaman-Bricefio, Y.-C., Terrones-Marreros, M. A., & Duréan-Llaro, K. L. (2023).
Gamificacion para la mejora de la motivacion de estudiantes universitarios.
Koinonia, wvol. 8  (supl.2). https://ve.scielo.org/scielo.php?pid=S2542-
30882023000400020&script=sci_arttext.

62


https://ciencialatina.org/index.php/cienciala/article/view/5901
https://doi.org/10.37811/cl_rcm.v9i1.16373
https://n9.cl/4bou1
https://doi.org/10.35622/inudi.b.073
https://ve.scielo.org/scielo.php?pid=S2542-30882023000400020&script=sci_arttext
https://ve.scielo.org/scielo.php?pid=S2542-30882023000400020&script=sci_arttext

Huamani Quispe, M. del C., & Vega Vilca, C. S. (2023). Efectos de la gamificacion en la
motivacion y el aprendizaje. 7(29), 1399-1410.

https://revistahorizontes.org/index.php/revistahorizontes/article/view/1023

Jaramillo, L., Basantes-Andrade, A., Casillas-Martin, S., & Cabezas-Gonzélez, M.
(2024/2025). Gamificacion en la ensefianza universitaria: retos didacticos y
tecnoldgicos (EDUTEC, Nam. 91).

Jiménez, M. D. R., Valarezo Ordofiez, B. L., Saldafia Heredia, P. G., Valarezo Ordofiez, O.
C., & Quichimbo Naula, S. T. (2025). Gamificacion como estrategia didactica para
mejorar la motivacion y el rendimiento académico en educacion bésica. Revista
Cientifica Multidisciplinar SAGA.
https://revistasaga.org/index.php/saga/article/view/74

La Casita  Educativa.  (2025). Juego  matematico  [Juego  educativo].

https://lacasitaeducativa.shop/index.php/producto/juego-matematico/

Ledn, M. (2024). Estrategias didacticas en el aprendizaje significativo en educacion bésica.
Revista Scientific, 9(33), 212-230. https://doi.org/10.29394/Scientific.issn.2542-
2987.2024.9.33.10.212-230

Lluma Manya, M. C., Guerrero Ramos, C. L., & Badillo Pazmifio, D. P. (2025).
Gamificacion y aprendizaje significativo: Convergencias entre psicologia,
tecnologia y didactica en entornos educativos digitales. SAGA: Revista Cientifica
Multidisciplinar, 2(1).

Mejillon De La A, L. E. (2022). Gamificacion y el aprendizaje significativo en nifios de 4 a
5 afios [Tesis de Maestria, Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena].
Repositorio UPSE. https://n9.cl/wb69q

Merino Barona, A. C., Idrovo Palacios, M. S., Recalde Drouet, E. M., Sanchez Pazmifio, O.
R., & Burneo Robles, L. A. (2023). Impacto de la gamificacién en el aprendizaje de
estudiantes de primaria. Ciencia Latina Revista Cientifica Multidisciplinar, 7(2),

7633-7647. https://ciencialatina.org/index.php/cienciala/article/view/5901

Miranda-Ndfez, Y. R. (2022). Aprendizaje significativo desde la praxis educativa
constructivista. Koinonia, 7(13). https://doi.org/10.35381/r.k.v7i13.1643.

63


https://revistahorizontes.org/index.php/revistahorizontes/article/view/1023
https://lacasitaeducativa.shop/index.php/producto/juego-matematico/?utm_source=chatgpt.com
https://doi.org/10.29394/Scientific.issn.2542-2987.2024.9.33.10.212-230
https://doi.org/10.29394/Scientific.issn.2542-2987.2024.9.33.10.212-230
https://n9.cl/wb69q
https://ciencialatina.org/index.php/cienciala/article/view/5901

Moreira, M. A. (2020). Aprendizaje significativo como un marco tedrico para la ensefianza
y el aprendizaje. Revista Educacion y Pedagogia, 32(82), 63-78.
https://doi.org/10.17533/udea.eyp.v32n82a05

Moreno Pancho, A. B., Espin Caicedo, M. I., Rivera Conde, M. E., Benitez Benalcazar, N.
M., & Fiallos Cevallos, R. M. (2023). La gamificacion como estrategia pedagdgica
para mejorar la motivacién y el rendimiento académico. Polo del Conocimiento.

https://polodelconocimiento.com/ojs/index.php/es/article/view/10085

Narvaez Revelo, G. M., Palacios Yépez, L. A., & Garcia Jaramillo, M. L. (2023). La
gamificacion como estrategia neurodidéctica para fortalecer el aprendizaje de la
lectura en estudiantes de tercer grado de educacién basica. Sinergia Académica.

https://sinergiaacademica.edu.ec/gamificacion-lectura-educacion

Navarro-Mateos, C., Pérez-Ldpez, 1. J., & Femia Marzo, P. (2021). La gamificacion en el

ambito educativo espafiol: revision sistematica. Retos, 42, 507-516.

Nufiez-Naranjo, A., Pérez-Andrango, K., Mejia-Delgado, K., Diaz-Verdezoto, L., & Vargas-
Caiza, W., (2025). Gamificacion en el aula: Herramientas Tecnol6gicas para Mejorar
la Motivacion y el Aprendizaje. 593 Digital Publisher CEIT, 10(1-2), 36-50,
https://doi.org/10.33386/593dp.2025.1-2.2956

Orientacion Andujar. (2025). Comprensién lectora - Adivinanza.
https://www.orientacionandujar.es/wp-content/uploads/2020/01/comprension-
lectora-ADIVINA-ADIVINANZA-2-620x350.jpg

Parra Ocampo, P. J., & Mejia Narro, E. (2022). El impacto del aprendizaje significativo en

la educacion del siglo XXI. Revista Cubana de Educacion Superior, 41(3).

Prieto-Andreu, J. M., Goémez-Escalonilla-Torrijos, J. D., & Said-Hung, E. (2022).
Gamificacion, motivacion y rendimiento en educacion: Una revision sistematica.
Revista Electrénica Educare, 26(1), 251-273.
https://www.redalyc.org/journal/1941/194170643014/html/.

Reyes, C. (2024). Gamificacion y el nivel de motivacién en estudiantes de quinto grado de
la escuela de educacion béasica Gral. Cesar Rohon Sandoval, 2023-2024 (Tesis de
maestria). Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena.
https://repositorio.upse.edu.ec/handle/46000/11361

64


https://doi.org/10.17533/udea.eyp.v32n82a05
https://polodelconocimiento.com/ojs/index.php/es/article/view/10085?utm_source=chatgpt.com
https://sinergiaacademica.edu.ec/gamificacion-lectura-educacion
https://doi.org/10.33386/593dp.2025.1-2.2956
https://www.orientacionandujar.es/wp-content/uploads/2020/01/comprension-lectora-ADIVINA-ADIVINANZA-2-620x350.jpg
https://www.orientacionandujar.es/wp-content/uploads/2020/01/comprension-lectora-ADIVINA-ADIVINANZA-2-620x350.jpg
https://www.redalyc.org/journal/1941/194170643014/html/
https://repositorio.upse.edu.ec/handle/46000/11361

Sanchez-Pacheco, C. L. (2020). Gamificacion en la educacion basica publica: Posibilidades
de aplicacion. Interconectando Saberes, (9).

https://www.interconectandosaberes.edu.ec/articulo9

Santaolalla Pascual, E., Martin Carrasquilla, O., & Urosa Sanz, B. (2025). Mejora de las
actitudes hacia las matematicas y la autoeficacia docente con Aprendizaje-Servicio
y Gamificacion. Revista Complutense de Educacién, 36(3), 419-428.
https://doi.org/10.5209/rced.96438

Serna, E., Mauricio, M., San Miguel, T., & Megias, J. (2016). Experiencia de gamificacion
en Docencia Universitaria: aprendizaje activo y entretenido. En 1l Congreso
nacional de innovacion educativa y docencia en red. Valencia, Espafia: Editorial
Universitat Politécnica de Valencia. https://doi.org/10.4995/INRED2016.2016.4292

Shikoba Kids. (2014). Aprendejuegos: Ciencia para peques, explorando la flotabilidad de
los objetos. https://shikobakids.blogspot.com/2014/03/aprendejuegos-ciencia-para-
peques.html

Suquitana Reyes, T. M., Montafio Bautista, J. C., Barragan Paredes, J. J., & Alvarado Veliz,
V. A. (2024). La gamificacion como herramienta para mejorar la motivacion y el
compromiso de los estudiantes en la educacion basica. Polo del Conocimiento.

https://polodelconocimiento.com/ojs/index.php/es/article/view/5412

Tenelema Martinez, E. D., & Loaiza Davila, L. E. (2022). La gamificaciéon dentro de las

clases de educacion fisica en la motivacion escolar. Polo del Conocimiento.

Ulloa Menta, J. L., Arteaga Gualan, M. R., Arteaga Gualan, F. F., Martinez Solérzano, S.
E., Sol6rzano Solérzano, M. E., & Moreira Rivera, J. M. (2023). La gamificacién
como estrategia didactica para fortalecer la motivacién en estudiantes de Educacién
Basica. LATAM Revista Latinoamericana de Ciencias Sociales y Humanidades.
https://doi.org/10.1234/latam.2023

Varguillas Carmona, C. S., & Ribot de Flores, S. (2007). Implicaciones conceptuales y
metodoldgicas en la aplicacion de la entrevista en profundidad. Revista Mexicana de
Investigacion Educativa, 12(34), 1-20. Recuperado de
https://www.redalyc.org/articulo.0a?id=76102313

Venegas Loor, L. V., & Manrique Merchan, G. L. (2023). La gamificacion como estrategia

de motivacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura Matematica.

65


https://www.interconectandosaberes.edu.ec/articulo9
https://doi.org/10.5209/rced.96438
https://doi.org/10.4995/INRED2016.2016.4292
https://shikobakids.blogspot.com/2014/03/aprendejuegos-ciencia-para-peques.html?utm_source=chatgpt.com
https://shikobakids.blogspot.com/2014/03/aprendejuegos-ciencia-para-peques.html?utm_source=chatgpt.com
https://polodelconocimiento.com/ojs/index.php/es/article/view/5412
https://doi.org/10.1234/latam.2023
https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=76102313&utm_source=chatgpt.com

Repositorio Digital UNESUM.
https://repositorio.unesum.edu.ec/handle/53000/12345

Zichermann, G., & Cunningham, C. (2011). The gamification revolution: How leaders

leverage game mechanics to crush the competition. McGraw-Hill.

Zurita Minango, A. V. (2022). Efectos transformadores de la gamificacion en la motivacion
y el rendimiento academico. Revista Multidisciplinar Ciencia y Descubrimiento.
https://doi.org/10.70577/n5p0mg33RCD

66


https://repositorio.unesum.edu.ec/handle/53000/12345
https://doi.org/10.70577/n5p0mg33RCD

9. ANEXOS

Anexo 1. Encuestas

Encuesta estructurada para identificar la influencia de la Gamificacion en estudiantes.

Objetivo: Diagnosticar la correlacion entre mecanismos de Gamificacion y la motivacion
intrinseca.

Consentimiento informado: La participacion en esta encuesta es voluntaria y anénima.
Los datos recopilados seran utilizados exclusivamente con fines de investigacion
educativa. Al continuar, usted acepta participar y autoriza el uso de su informacion bajo
estas condiciones. De estar de acuerdo, por favor, proceda a responder las siguientes
preguntas.

Por favor, responda con sinceridad.

Marque con una X la opcion que mejor refleje su opinidn o experiencia.

Género: Femenino O Masculino O Otro O

Edad: 80O 9O 00 11 omas O

1. ¢Cdmo te sientes cuando juegas o haces retos para aprender en clase?
a. jMe divierto mucho!
b. Es interesante, pero a veces dificil.
c. Prefiero otras formas de aprender.
d. Me aburro un poco.
2. Cuando el maestro(a) pone puntos o0 premios, ¢qué piensas?
a. jQuiero participar y ganar!
b. Me gusta, pero lo que mas me importa es aprender.
c. Prefiero hacer las cosas tranquilo(a), sin premios.
d. Me pongo nervioso(a) con los puntos o premios.
3. ¢(Qué tipo de “juegos” o actividades te motivan mas para aprender?
a. Adivinanzas o acertijos.
b. Concursos de preguntas y respuestas.
c. Retos en grupo o por equipos.
d. Juegos de mesa o digitales.
4. ¢Que sientes cuando trabajas en equipo durante un juego o reto en clase?
a. Me gusta, porque aprendemos juntos.
b. Me divierto, pero a veces hay discusiones.
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C.
d.

Prefiero trabajar solo(a).

Me cuesta hablar con mis comparieros.

5. ¢Qué haces cuando pierdes 0 no ganas en una actividad gamificada?

a.
b.
C.
d.

Me esfuerzo mas para la proxima vez.
Me siento mal, pero lo intento otra vez
Me frustro y ya no quiero participar.

No me importa mucho ganar o perder.

6. ¢Como te sientes al ver que tus compafieros ganan puntos o premios?

a. Me alegra y me motiva a mejorar.

b. Me siento un poco triste, pero sigo intentando.

c. Me siento mal y pierdo interés.

d. No me afecta, cada uno aprende a su manera.

Nota. Elaboracion propia.
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Anexo 2. Entrevista semiestructurada

Entrevista Semiestructurada: Influencia de la Gamificacion en la motivacion escolar
en estudiantes de Educacién Basica.

Nombre del investigador:

DATOS GENERALES

Ubicacién Geograéfica (rural o urbana):

Anfos de experiencia docente:

Area 0 asignatura que imparte:

Curso/grado/paralelo:

Objetivo:

Reciba un cordial saludo.

Usted ha sido invitado/a participar en una entrevista semiestructurada como parte de una
investigacion académica que tiene como objetivo investigar la influencia de la
Gamificacion en la motivacion escolar en estudiantes de Educacion Basica.

Su participacion en esta entrevista es completamente voluntaria. La informacion que
proporcione sera tratada con absoluta confidencialidad. ;Esta de acuerdo en continuar?

Si(_) No()

Consentimiento informado: Por favor, lea atentamente la siguiente informacién antes de
proceder.

— Entiendo que, mi participacion es completamente voluntaria y puedo retirarme
en cualquier momento sin ninguna consecuencia.

— Toda la informacién que proporcione serd tratada con la mas estricta
confidencialidad y discrecion.

— Los datos recolectados se utilizaran exclusivamente con fines de investigacion
académica y no seran divulgados bajo ningun concepto que pueda identificarme
a mi o a los estudiantes.

— Lainformacion serd manejada con total sigilo por el equipo de investigacion.

Al continuar, confirmo que he leido y comprendido los términos anteriores y doy mi
consentimiento libre y voluntario para participar en el estudio.

¢Ha observado que al implementar actividades gamificadas en el aula, los estudiantes se
muestran mas entusiasmados y curiosos, aprendiendo por interés propio y no solo por
recompensas externas?

¢Ha notado que las dindmicas gamificadas motivan a los estudiantes a superarse
académicamente y a persistir mas ante los desafios del aprendizaje?
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¢Como ha influido la gamificacion en las interacciones sociales entre estudiantes,
fomentando el trabajo en equipo y la participacion de quienes suelen ser méas timidos o
menos activos en clase?

¢Cdémo cree que la gamificacion influye en la autoconfianza, autonomia y reconocimiento
de los avances de los estudiantes al enfrentar retos y recibir retroalimentacion en el aula?

¢ Qué aspectos considera usted mas relevantes o valiosos de la gamificacion para motivar
a los estudiantes, y qué recomendaciones daria para potenciar su uso en el aula?

Nota. Elaboracion propia.
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Anexo 3. Evidencias de aplicacion de instrumentos

Imagen 1

Entorno educativo

Nota. Laimagen representa el entorno educativo para la toma de datos.
Fotografia tomada por el autor (2025).

Imagen 2

Socializacién de encuesta

Nota. La imagen describe los detalles en que consiste la encuesta.
Fotografia tomada por el autor (2025).
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Imagen 3

Explicacion de encuesta

Nota. La imagen ilustra el proceso de encuesta
Fotografia tomada por el autor (2025).

Imagen 4

Aplicacion de encuesta

Nota. La imagen presenta la toma de encuesta.

Fotografia tomada por el autor (2025).
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Anexo 4. Recursos y materiales de la propuesta

Imagen 5

Misién tematica

1+0

2 PONTOS

2 PUNTOS
545

DEL1AL20

Nota. Juego matematico, por La casita educativa, 2025,
https://lacasitaeducativa.shop/index.php/producto/juego-
matematico/

Imagen 6

Reto de palabras

Nota. Comprension lectora Adivinanza, Orientacionandujar.es,
2025. https://www.orientacionandujar.es/wp-
content/uploads/2020/01/comprension-lectora-ADIVINA-
ADIVINANZA-2-620x350.jpg


https://www.orientacionandujar.es/wp-content/uploads/2020/01/comprension-lectora-ADIVINA-ADIVINANZA-2-620x350.jpg
https://www.orientacionandujar.es/wp-content/uploads/2020/01/comprension-lectora-ADIVINA-ADIVINANZA-2-620x350.jpg
https://www.orientacionandujar.es/wp-content/uploads/2020/01/comprension-lectora-ADIVINA-ADIVINANZA-2-620x350.jpg

Imagen 7

Desafio colaborativo

Nota. Shikoba Kids, Aprende Juegos: Ciencia para peques,
explorando la  flotabilidad de los objetos, 2014.
https://shikobakids.blogspot.com/2014/03/aprendejuegos-
ciencia-para-peques.html

Imagen 8
Trivia del saber

Nota. Barrientos, J. 2019, Todos a jugar, Las tarjetas de juego.
Blogspot.com.https://penitenciasyretos.blogspot.com/2019/01/di
sena-tu-propio-juego-de-preguntas-y.html



