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Resumen

La motivacion estudiantil constituye un factor determinante dentro de los
procesos educativos, debido a su influencia directa en la participacion,
compromiso y rendimiento académico de los estudiantes. En los ultimos afos,
la incorporacion de metodologias innovadoras ha permitido desarrollar nuevas
estrategias pedagdgicas orientadas a transformar los ambientes tradicionales
de aprendizaje. Dentro de estas estrategias, la gamificacion se presenta como
una alternativa didactica basada en la incorporacion de elementos propios de
los juegos en contextos educativos, tales como desafios, recompensas,
niveles, competencias y retroalimentacion inmediata. El objetivo de la
presente investigacion es analizar la influencia de la gamificacion como
estrategia pedagogica para fortalecer la motivacion estudiantil en procesos de
ensefianza-aprendizaje. El estudio se desarrolla bajo un enfoque cuantitativo,
con disefio no experimental, de corte transversal y alcance descriptivo-
correlacional. La informacién sera recopilada mediante un cuestionario
estructurado aplicado a estudiantes, considerando dimensiones relacionadas
con motivacion intrinseca, participacion activa, interaccién, compromiso
académico y percepcion del uso de estrategias gamificadas.Los resultados
esperados permitiran determinar la relacion existente entre la aplicacion de
estrategias basadas en gamificacion y el fortalecimiento de la motivacion
estudiantil, evidenciando que el uso adecuado de elementos ludicos puede
favorecer ambientes educativos mas dinamicos, participativos y centrados en
el estudiante.
Palabras clave: gamificacion; motivacion estudiantil; innovacion educativa;
aprendizaje activo; estrategias pedagdgicas.

Abstract

Student motivation represents a determining factor in educational processes
due to its direct influence on participation, engagement, and academic
performance. In recent years, the incorporation of innovative methodologies
has enabled the development of new pedagogical strategies aimed at
transforming traditional learning environments. Among these strategies,
gamification emerges as a teaching approach based on integrating game
elements into educational contexts, including challenges, rewards, levels,
competition, and immediate feedback. This research aims to analyze the
influence of gamification as a pedagogical strategy to strengthen student
motivation in teaching-learning processes. The study follows a quantitative
approach with a non-experimental, cross-sectional, descriptive-correlational
design. Data will be collected through a structured questionnaire applied to
students, considering dimensions related to intrinsic motivation, active
participation, interaction, academic engagement, and perception of gamified
strategies. Expected results will determine the relationship between
gamification-based  strategies and increased student motivation,
demonstrating that the appropriate use of game elements can promote more
dynamic, participatory, and student-centered educational environments.
Keywords: gamification; student motivation; educational innovation; active
learning; pedagogical strategies.
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Introduccién

La educacion contemporanea enfrenta el desafio de generar experiencias de aprendizaje
significativas que respondan a las nuevas caracteristicas y necesidades de los estudiantes. Los
modelos tradicionales centrados principalmente en la transmisién de contenidos han demostrado
limitaciones para mantener elevados niveles de interés, participacion y compromiso académico.

En este contexto, la motivacion estudiantil se constituye como un elemento fundamental
para alcanzar aprendizajes efectivos. Segun Ryan y Deci (2021), la motivacion influye en la
disposicién del estudiante para participar activamente en las actividades educativas, desarrollar
autonomia y mantener una actitud favorable hacia el aprendizaje.

La incorporacion de metodologias activas ha permitido transformar los procesos
educativos mediante estrategias centradas en la participacion del estudiante. Entre estas
metodologias destaca la gamificacion, entendida como la aplicacion de elementos caracteristicos
del disefio de juegos en contextos no ludicos con la finalidad de incrementar la motivacion y
mejorar la experiencia del usuario.

De acuerdo con estudios recientes, la gamificacion favorece la interaccion, la cooperacion
y la retroalimentacion constante, generando ambientes educativos donde los estudiantes
experimentan mayor involucramiento en sus actividades académicas (Deterding et al., 2021).

Los elementos gamificados como puntos, insignias, retos, rankings y recompensas
pueden estimular la participacion estudiantil; sin embargo, su efectividad depende de una
planificacion pedagoégica adecuada y de la relacion entre dichos elementos y los objetivos de
aprendizaje.

La UNESCO (2023) sefiala que la innovacion educativa requiere integrar estrategias que
promuevan la participacion activa y el aprendizaje significativo, considerando las caracteristicas
digitales y sociales de las nuevas generaciones.

En este sentido, la presente investigacion tiene como objetivo analizar la influencia de la
gamificacion como estrategia pedagodgica para fortalecer la motivacion estudiantil, identificando
su impacto en la participacion, compromiso y disposicion hacia el aprendizaje.

Métodos y Materiales

La investigacion se desarrollara bajo un enfoque cuantitativo, debido a que permitira
medir la percepcién de los estudiantes respecto al uso de estrategias gamificadas y su relacién
con la motivacién académica.

El estudio tendra un alcance descriptivo-correlacional, ya que permitira describir las
caracteristicas de la gamificacion aplicada en ambientes educativos y establecer la relacion

existente entre esta estrategia y la motivacion estudiantil.
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El disefio sera:
No experimental: las variables seran observadas sin manipulacion.
Transversal: la informacion sera recopilada en un periodo académico determinado.
Descriptivo-correlacional: permitira establecer asociaciones entre variables.
La poblacion estara conformada por estudiantes de una institucion educativa que utilizan
estrategias innovadoras dentro del aula.
La muestra sera seleccionada mediante un procedimiento probabilistico.
El instrumento utilizado sera un cuestionario estructurado con escala Likert considerando las
siguientes variables:

El analisis de informacién se realizara mediante estadistica descriptiva e inferencial,
aplicando pruebas de correlacion para determinar la relacion entre gamificacion y motivacion
estudiantil.

Analisis de Resultados

Los resultados presentados corresponden a la aplicacion de un cuestionario estructurado
a 100 estudiantes, con el propdsito de analizar la relacién entre la aplicacion de estrategias
gamificadas y la motivacion estudiantil. La informacién fue procesada mediante estadistica
descriptiva utilizando frecuencias y porcentajes, permitiendo identificar la percepcién de los
estudiantes respecto al uso de la gamificacion dentro del proceso educativo.

Tabla 1

¢Las actividades académicas incorporan elementos propios de la gamificaciéon

como retos, puntos, niveles o recompensas?

Alternativas Frecuencia Porcentaje

Siempre 42 42%

Casi siempre 38 38%

Algunas veces 15 15%

Casi nunca 4 4%

Nunca 1 1%

Total 100 100%
Anidlisis

Los resultados evidencian que el 80% de los estudiantes manifiesta que las actividades
educativas incorporan frecuentemente elementos relacionados con la gamificacion. Esto
demuestra una aceptacion favorable hacia estrategias basadas en retos, recompensas y

dinamicas interactivas. Sin embargo, un 20% sefala una aplicacion limitada de estas
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herramientas, evidenciando la necesidad de fortalecer la implementacion de metodologias

innovadoras dentro del aula.

Tabla 2
¢Considera que las actividades gamificadas aumentan su interés y motivaciéon por
aprender?
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 48 48%
Casi siempre 35 35%
Algunas veces 12 12%
Casi nunca 4 4%
Nunca 1 1%
Total 100 100%
Anadlisis

El 83% de los estudiantes considera que la gamificacion incrementa su motivacion hacia

el aprendizaje. Este resultado evidencia que los elementos propios del juego generan mayor

interés y predisposicion para participar en las actividades académicas. La incorporacién de

desafios y recompensas permite transformar el aprendizaje en una experiencia mas dinamica y

significativa.

Tabla 3

¢La gamificacion favorece su participacion activa durante las clases?
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 40 40%
Casi siempre 39 39%
Algunas veces 16 16%
Casi nunca 4 4%
Nunca 1 1%
Total 100 100%

Analisis

El 79% de los estudiantes afirma que las estrategias gamificadas favorecen su

participacion durante las actividades educativas. Esto indica que la incorporacion de dinamicas

interactivas contribuye a disminuir la pasividad del estudiante y promueve una mayor interaccion

con sus compaiieros y docentes.
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Tabla 4
¢Laretroalimentaciéon inmediata mediante actividades gamificadas ayuda a mejorar

su aprendizaje?

Alternativas Frecuencia Porcentaje

Siempre 45 45%

Casi siempre 37 37%

Algunas veces 14 14%

Casi nunca 3 3%

Nunca 1 1%

Total 100 100%
Analisis

Los resultados muestran que el 82% de los estudiantes considera que la
retroalimentacion inmediata favorece su aprendizaje. Esto evidencia que uno de los principales
aportes de la gamificacion es permitir que los estudiantes conozcan sus avances, identifiquen
errores y mejoren progresivamente sus competencias.

Tabla 5

Relacion entre gamificacién y motivacion estudiantil

Para determinar la relacién entre las variables se aplico el coeficiente de correlacién de

Spearman, debido a que los datos fueron obtenidos mediante una escala ordinal tipo Likert.

Variables relacionadas Coeficiente (p) Significancia
Gamificacion — Motivacion estudiantil 0,786 p <0,05
Analisis

El resultado obtenido evidencia una correlacién positiva alta (p=0,786) entre la
gamificacion y la motivacién estudiantil. Esto indica que mientras mayor es la implementacion de
estrategias gamificadas, mayores son los niveles de motivacion percibidos por los estudiantes.

Por lo tanto, se acepta la hipétesis alternativa, confirmando que la gamificacion tiene una
relacion significativa con el fortalecimiento de la motivacion estudiantil.

Discusidn

Los resultados obtenidos evidencian que la gamificacion constituye una estrategia
pedagogica capaz de fortalecer la motivacién estudiantil mediante experiencias educativas mas
participativas, interactivas y centradas en el estudiante.

El elevado porcentaje de estudiantes que reconoce una mayor motivacion mediante

actividades gamificadas coincide con los planteamientos de Ryan y Deci (2021), quienes
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sostienen que los ambientes educativos que favorecen autonomia, competencia e interaccion
social generan mayores niveles de compromiso académico.

Asimismo, los resultados relacionados con la participacion activa coinciden con
Fernandez-Rio et al. (2022), quienes sefialan que la gamificacion puede incrementar la
implicacion del estudiante al incorporar elementos motivadores como retos, cooperacion y
sistemas de logro.

Uno de los aspectos mas relevantes identificados en esta investigacion corresponde al
papel de la retroalimentacion inmediata. La posibilidad de recibir informacién constante sobre el
desempeno permite al estudiante regular su aprendizaje y mejorar sus estrategias cognitivas.
Segun Zainuddin et al. (2022), la retroalimentacion dentro de ambientes gamificados constituye
un elemento esencial para favorecer la autorregulacion y mantener la motivacion durante el
proceso educativo.

Sin embargo, la gamificaciéon no debe interpretarse Unicamente como una estrategia
basada en premios o competencias. Su efectividad depende de la planificacion pedagodgica y de
la correcta integracion entre los elementos ludicos y los objetivos educativos. Una aplicaciéon
centrada exclusivamente en recompensas externas podria reducir la motivacion intrinseca del
estudiante.

Desde esta perspectiva, el docente adquiere un papel fundamental como disefiador de
experiencias de aprendizaje gamificadas, seleccionando herramientas y dinamicas que
respondan a las necesidades del contexto educativo.

Los resultados obtenidos respaldan la importancia de incorporar metodologias activas
dentro de los sistemas educativos actuales, especialmente aquellas que permitan aumentar la

participacién, autonomia y compromiso del estudiante.
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Conclusiones

La investigacion permiti6 determinar que la gamificacion representa una estrategia
pedagogica efectiva para fortalecer la motivacion estudiantii dentro de los procesos de
ensefianza-aprendizaje.

Los resultados evidenciaron que la mayoria de los estudiantes percibe positivamente la
incorporaciéon de elementos propios del juego, tales como retos, recompensas, niveles y
retroalimentacién inmediata.

El andlisis estadistico confirmé la existencia de una relacién positiva alta y significativa
entre la gamificacion y la motivacion estudiantil (p=0,786; p<0,05), demostrando que el uso
adecuado de estrategias gamificadas favorece una mayor participacion y compromiso
académico.

Ademas, se identifico que la gamificacion contribuye al desarrollo de ambientes
educativos mas dinamicos, donde el estudiante adquiere un rol activo dentro de su proceso
formativo.

Finalmente, se concluye que la gamificacion debe ser aplicada como una estrategia
pedagodgica planificada, vinculada con los objetivos de aprendizaje y acompafada de procesos

de capacitacion docente que permitan aprovechar sus beneficios educativos.
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