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Resumen

La presente investigacion analiza la influencia de la gamificacion en el
aprendizaje de Estudios Sociales en estudiantes de Educacion Basica
Media. El objetivo general fue determinar el impacto de estrategias
gamificadas en la motivacién, participacién y comprensién de contenidos
dentro del proceso de ensefanza-aprendizaje. La relevancia del estudio
radica en la necesidad de incorporar metodologias activas e innovadoras
que respondan a las demandas educativas contemporaneas y fortalezcan el
aprendizaje significativo en asignaturas tradicionalmente asociadas con
metodologias expositivas. Metodoldgicamente, el estudio se desarroll6 bajo
un enfoque cuantitativo, de tipo descriptivo y correlacional, con disefio no
experimental y corte transversal. La poblacién estuvo conformada por
estudiantes de Educacion Basica Media y docentes del area de Estudios
Sociales. Para la recoleccién de datos se aplicé una encuesta estructurada
con escala tipo Likert y una ficha de observacion orientada al analisis de
participacion e interaccién estudiantil. Los resultados evidenciaron una
percepcion favorable hacia la gamificacion, registrandose altos niveles de
aceptacion en el uso de dinamicas ludicas y recursos digitales. Asimismo,
se identificé influencia positiva en variables como motivacién académica,
participacion activa y comprension de contenidos. Se concluye que la
gamificacion constituye una estrategia pedagdgica pertinente para fortalecer
procesos de aprendizaje en Estudios Sociales, favoreciendo entornos
educativos mas dindmicos, participativos e inclusivos.

Palabras clave: gamificacion, aprendizaje, innovacién educativa.
Abstract

This research analyzes the influence of gamification on Social Studies
learning in Middle Basic Education students. The general objective was to
determine the impact of gamified strategies on motivation, participation, and
content comprehension within the teaching-learning process. The relevance
of the study lies in the need to incorporate active and innovative
methodologies that respond to contemporary educational demands and
strengthen meaningful learning in subjects traditionally associated with
expository methods. Methodologically, the study was developed under a
quantitative approach, with a descriptive and correlational scope, using a
non-experimental cross-sectional design. The population consisted of Middle
Basic Education students and Social Studies teachers. Data collection was
carried out through a structured survey with a Likert scale and an observation
sheet focused on analyzing student participation and interaction. The results
showed a favorable perception of gamification, with high levels of
acceptance regarding the use of playful dynamics and digital resources.
Likewise, a positive influence was identified on variables such as academic
motivation, active participation, and content comprehension. It is concluded
that gamification constitutes a relevant pedagogical strategy to strengthen
learning processes in Social Studies, promoting more dynamic, participatory,
and inclusive educational environments.

Keywords: gamification, learning, educational innovation.
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Introduccién
En el contexto educativo actual, la incorporacién de estrategias metodoldgicas

innovadoras constituye una necesidad para responder a las demandas de aprendizaje de
estudiantes inmersos en entornos digitales. Dentro de estas estrategias, la gamificaciéon ha
adquirido relevancia como una metodologia que integra elementos propios del juego, tales como
recompensas, hiveles, desafios, narrativas y sistemas de puntuacién, con el propdsito de
incrementar la motivacion, participacion y compromiso del estudiantado durante el proceso de
ensefanza-aprendizaje. En el ambito escolar, su aplicaciéon ha demostrado resultados favorables
en distintas areas del conocimiento, especialmente en aquellas asignaturas percibidas como
tradicionales o poco dinamicas.

El presente articulo aborda la relacidon entre la gamificaciéon y el aprendizaje en la
asignatura de Estudios Sociales en Educacion Basica Media. Esta area curricular cumple un
papel fundamental en la formacion integral del estudiante, al favorecer el desarrollo del
pensamiento critico, la comprension histérica, geografica y ciudadana, asi como el
fortalecimiento de valores vinculados a la convivencia social y el ejercicio responsable de
derechos y deberes. Sin embargo, frecuentemente esta asignatura es asociada con
metodologias centradas en la memorizacion de contenidos, repeticion de informacion y limitada

participacién activa del alumnado, situacién que genera desmotivacion y bajo interés académico

Diversas investigaciones sefialan que la metodologia tradicional continia predominando
en multiples contextos educativos, restringiendo la posibilidad de implementar recursos
didacticos innovadores. Frente a esta problematica, la gamificacion surge como una alternativa
pedagodgica orientada a transformar la experiencia educativa mediante dinamicas interactivas
que convierten al estudiante en protagonista de su aprendizaje. Estudios previos evidencian que

esta estrategia favorece el aprendizaje significativo, mejora la atencion, incrementa la motivacion
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intrinseca y fortalece habilidades cognitivas y sociales mediante el uso responsable de
herramientas tecnolégicas .

Desde el enfoque tedrico, esta investigacion se sustenta en postulados del
constructivismo, cognitivismo y conectivismo, corrientes que reconocen al estudiante como
agente activo en la construccion del conocimiento. Asimismo, la gamificacién se vincula con
principios del aprendizaje significativo propuesto por Ausubel, al facilitar conexiones entre
conocimientos previos y nuevos contenidos mediante experiencias dinamicas y contextualizadas.

La relevancia de este estudio radica en aportar evidencia sobre el potencial pedagdégico
de la gamificacion en Estudios Sociales, demostrando que su implementacién no se limita al
entretenimiento, sino que constituye una estrategia didactica capaz de fortalecer el rendimiento
académico, promover competencias digitales y favorecer una educacién mas inclusiva,
participativa y contextualizada. Ademas, responde a lineamientos educativos nacionales
orientados a integrar tecnologias de la informacién y comunicacién dentro del proceso formativo.

En este sentido, el objetivo general del estudio es analizar la influencia de la gamificacion
en el aprendizaje de Estudios Sociales en estudiantes de Educacion Basica Media. Se plantea
como hipétesis que la implementacién de elementos gamificados influye positivamente en el
aprendizaje significativo, incrementando la atencion, interés y motivacion del estudiantado
mediante actividades apoyadas en recursos digitales y dinamicas ludicas

Métodos y Materiales

La presente investigacién se desarrolld bajo un enfoque cuantitativo, debido a que
permitié recolectar, medir y analizar datos relacionados con la influencia de la gamificacién en el
aprendizaje de Estudios Sociales en estudiantes de Educacion Basica Media. Este enfoque
facilitd la obtencién de informacion objetiva mediante procedimientos sistematicos orientados a
identificar relaciones entre variables y contrastar la hipotesis planteada.

El tipo de investigacion fue descriptiva y correlacional. Se consideré descriptiva porque

permitié caracterizar el uso de estrategias gamificadas y el nivel de aprendizaje en el area de
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Estudios Sociales; y correlacional, debido a que analizé la relacion existente entre la variable
independiente, gamificacion, y la variable dependiente, aprendizaje. Asimismo, se empled un
disefio no experimental, de corte transversal, ya que las variables fueron observadas en su
contexto natural sin manipulacion deliberada y la informaciéon fue recolectada en un unico
momento temporal.

La poblacion estuvo conformada por estudiantes de Educacién Basica Media y docentes
vinculados al area de Estudios Sociales. Para el estudio se trabajé con una muestra seleccionada
mediante muestreo no probabilistico por conveniencia, considerando la accesibilidad de los
participantes y la disponibilidad institucional para el levantamiento de informacion.

Como técnicas de recoleccion de datos se utilizaron la encuesta y la observacién. La
encuesta fue aplicada a estudiantes mediante un cuestionario estructurado con preguntas
cerradas y escala tipo Likert, disefiado para identificar percepciones relacionadas con motivacion,
participacion, interés y uso de recursos gamificados en el proceso de aprendizaje.
Complementariamente, se empled una ficha de observacion dirigida a registrar comportamientos,
interaccion y participacion estudiantil durante el desarrollo de actividades pedagdgicas
vinculadas con dinamicas ludicas y herramientas digitales.

Para el procesamiento y anadlisis de la informacion se utilizaron procedimientos
estadisticos descriptivos, incluyendo frecuencias, porcentajes y representacion grafica de
resultados, lo cual permitid interpretar tendencias y contrastar hallazgos respecto al objetivo
general del estudio.

En cuanto a consideraciones éticas, se garantizdé la participacion voluntaria de los
involucrados, confidencialidad de la informacion recolectada y uso exclusivamente académico de
los datos obtenidos. Entre los criterios de inclusion se consideré a estudiantes matriculados en
Educacion Basica Media y docentes del area de Estudios Sociales; mientras que se excluyeron

participantes ajenos al nivel educativo o con registros incompletos.
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Como limitacion principal se identificd el acceso restringido al tiempo de aplicacion de
instrumentos, asi como la disponibilidad tecnoldégica para implementar algunas herramientas
gamificadas dentro del contexto educativo analizado.

Anadlisis de Resultados

Tabla 1 Percepcion estudiantil sobre el uso de gamificaciéon en Estudios Sociales

Indicador Frecuencia Porcentaje
Muy de acuerdo 42 46%

De acuerdo 31 34%
Indiferente 10 11%

En desacuerdo 6 7%

Muy en desacuerdo 2 2%

Total 91 100%

Los resultados evidencian una percepcién favorable hacia la implementacion de
estrategias gamificadas en la asignatura de Estudios Sociales. El 46% de los estudiantes
manifesté estar muy de acuerdo con el uso de herramientas ludicas y dinamicas interactivas
como apoyo al aprendizaje, mientras que un 34% indico estar de acuerdo. En conjunto, el 80%
de respuestas positivas refleja una alta aceptacion de la gamificacidn como recurso pedagadgico.

Estos datos permiten inferir que los estudiantes valoran positivamente metodologias
activas que rompen con esquemas tradicionales de ensefianza centrados exclusivamente en
memorizacion y exposicion magistral. La incorporacién de elementos como recompensas, retos,
competencias y retroalimentacion inmediata incrementa la participacion, genera mayor
compromiso académico y fortalece la atencion durante el desarrollo de clases.

Por otro lado, unicamente el 9% manifestd desacuerdo o fuerte desacuerdo, porcentaje
relativamente bajo que puede asociarse a limitaciones de acceso tecnoldgico, preferencias
individuales por métodos convencionales o escasa familiaridad con plataformas digitales
educativas.

El 11% de respuestas indiferentes evidencia que aun existe un grupo de estudiantes para

quienes la metodologia aplicada no genera cambios significativos o requieren procesos de
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adaptacion progresiva. Esto sugiere la importancia de una planificacién didactica equilibrada que
combine innovacién pedagdgica con objetivos curriculares claramente definidos.

En términos generales, los resultados confirman que la gamificacién favorece un entorno
de aprendizaje mas dinamico, motivador y participativo, permitiendo que el estudiante asuma un
rol mas activo en la construccion de conocimientos.

Tabla 2 Influencia de la gamificacién en dimensiones del aprendizaje

Dimensién evaluada Alto Medio Bajo
Motivaciéon académica 68% 24% 8%
Participacion en clase 72% 19% 9%
Comprension 4 o
Retencion de informacion  59% 30% 11%

Los resultados muestran que la gamificacion presenta mayor impacto en la participacion
en clase, alcanzando un nivel alto del 72%. Este hallazgo evidencia que las dinamicas basadas
en retos, competencias y actividades colaborativas favorecen la interaccién constante del
estudiante, reduciendo conductas pasivas dentro del aula.

La motivacion académica alcanz6 un 68% en nivel alto, confirmando que la incorporacién
de mecanicas propias del juego incrementa el interés del alumnado por desarrollar tareas,
cumplir objetivos y participar activamente en procesos de evaluacién formativa.

Respecto a la comprension de contenidos, el 64% se ubicé en nivel alto, indicando que
la presentacion dinamica de informacién facilita procesos cognitivos vinculados con atencién
selectiva, asociacion conceptual y aprendizaje significativo. Esto resulta especialmente relevante
en Estudios Sociales, asignatura caracterizada por el manejo de contenidos historicos,
geograficos y ciudadanos que suelen percibirse como abstractos o extensos.

La retencién de informacion presenté el porcentaje mas bajo dentro de nivel alto (59%),

aunque mantiene predominio positivo. Este resultado sugiere que, si bien la gamificacion
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fortalece adquisicion inicial del conocimiento, su consolidacion a largo plazo depende también de
refuerzo pedagdgico, repeticion espaciada y contextualizacién practica.

En sintesis, la evidencia demuestra que la gamificacién influye favorablemente en
multiples dimensiones del aprendizaje, destacandose principalmente en participacion vy
motivacion, variables directamente relacionadas con mejora del clima de aula y predisposicién
hacia el aprendizaje.

Discusién

Los hallazgos obtenidos evidencian que la gamificacion constituye una estrategia
didactica efectiva para fortalecer el aprendizaje en Estudios Sociales dentro de Educacion Basica
Media. Los altos niveles de aceptacion estudiantil y el impacto favorable sobre motivacion,
participacién y comprensién respaldan el potencial pedagogico de esta metodologia en contextos
escolares contemporaneos.

Estos resultados coinciden con postulados del constructivismo, que sostienen que el
aprendizaje ocurre de manera mas significativa cuando el estudiante participa activamente en la
construccion del conocimiento. La gamificacion responde a esta logica al transformar actividades
académicas en experiencias dinamicas mediadas por objetivos, recompensas y resolucion de
desafios.

Asimismo, los resultados son consistentes con investigaciones previas que destacan que
el uso de recursos digitales y mecanicas ludicas incrementa la motivacion intrinseca del
alumnado. La motivacion representa un factor determinante en el rendimiento académico,
especialmente en asignaturas tradicionalmente asociadas con desinterés o baja participacion.

En relacién con Estudios Sociales, los resultados adquieren especial relevancia debido a
que esta area curricular demanda comprension contextual, pensamiento critico y analisis
reflexivo. La gamificacion permite resignificar contenidos mediante experiencias mas interactivas,

facilitando la apropiacién de conocimientos histéricos, geograficos y ciudadanos.
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No obstante, los resultados también evidencian ciertas limitaciones. Aunque la retencion
de informacion presentoé resultados positivos, fue la dimensidon con menor porcentaje en nivel
alto. Esto sugiere que la gamificacion, por si sola, no garantiza consolidaciéon profunda del
aprendizaje, siendo necesario complementarla con estrategias de refuerzo, evaluacion continua
y actividades de transferencia conceptual.

Desde una perspectiva practica, este estudio aporta evidencia aplicable a docentes
interesados en innovar procesos de ensefianza mediante herramientas digitales como Kahoot,
Quizizz, Genially o plataformas similares. Su implementacion puede contribuir no solo al
fortalecimiento académico, sino también al desarrollo de competencias digitales, autonomia y
trabajo colaborativo.

La novedad cientifica del presente trabajo radica en analizar especificamente la influencia
de la gamificacion en Estudios Sociales en Educacion Basica Media, ambito donde aun existe
menor produccion investigativa en comparacion con areas como Matematica, Ciencias Naturales
o Lengua.

Finalmente, se concluye que la gamificacion representa una estrategia pertinente e
innovadora alineada con tendencias educativas actuales, favoreciendo procesos de aprendizaje
mas inclusivos, participativos y significativos. Se recomienda profundizar futuras investigaciones
mediante disefios experimentales longitudinales que permitan evaluar impacto sostenido en
rendimiento académico y desarrollo de competencias a largo plazo.

Conclusiones

La incorporacion de estrategias gamificadas en el proceso de ensefianza-aprendizaje de
Estudios Sociales evidencia una contribucion significativa al fortalecimiento de dinamicas
pedagdgicas centradas en la participacion activa del estudiante. Mas alla del componente ludico,
la gamificacion se consolida como una metodologia didactica capaz de transformar practicas
tradicionales en experiencias de aprendizaje mas interactivas, estructuradas y orientadas al

desarrollo integral del alumnado.
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A partir del andlisis realizado, se determina que la gamificacién influye favorablemente en
variables clave del aprendizaje, particularmente en la motivacién académica, participacion en
clase y comprensién de contenidos. Estos hallazgos respaldan postulados tedricos del
constructivismo y aprendizaje significativo, al demostrar que el estudiante aprende con mayor
efectividad cuando interactia con contenidos contextualizados, recibe retroalimentacion
inmediata y asume un rol protagonico dentro del proceso formativo.

Asimismo, se identifica que la implementacién de herramientas digitales asociadas a
dinamicas gamificadas representa una oportunidad para fortalecer competencias tecnoldgicas y
habilidades colaborativas, aspectos relevantes en contextos educativos contemporaneos. En
este sentido, la gamificacion no debe comprenderse como un recurso aislado ni exclusivamente
recreativo, sino como una estrategia pedagdgica planificada y coherente con objetivos
curriculares.

No obstante, los resultados también sugieren que el impacto de la gamificacién en
procesos de retencion y consolidacion del conocimiento requiere mayor profundizacién. Esto
plantea la necesidad de complementar dichas estrategias con metodologias de seguimiento,
refuerzo conceptual y evaluacion continua que permitan garantizar aprendizajes sostenibles en
el tiempo.

Como proyeccion investigativa, se considera pertinente desarrollar estudios
longitudinales y disefios experimentales que permitan analizar el efecto de la gamificacion en el
rendimiento académico a largo plazo, asi como explorar su incidencia en otras areas curriculares
y niveles educativos. Del mismo modo, resulta relevante investigar las condiciones
institucionales, tecnoldgicas y formativas que facilitan o limitan su implementacion efectiva dentro

del aula.
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