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Resumen

Este estudio examina el impacto de la gamificacion en la mejora de las habilidades
socioemocionales entre los estudiantes en el contexto educativo ecuatoriano. El objetivo
es investigar como esta técnica podria mejorar competencias esenciales, incluyendo la
autoestima, la regulacion emocional, el trabajo en equipo y la comunicacién, junto con su
posible correlacién con el éxito académico. El objetivo principal es evaluar el impacto de
la gamificacion en el desarrollo emocional y social de los alumnos, mejorando sus
competencias socioemocionales. El problema cientifico radica en la ausencia de datos
empiricos en Ecuador que sustenten los impactos de la gamificacion en el area socio-
emocional, limitando asi su implementacion generalizada. El enfoque utilizado fue
cuantitativo, utilizando una muestra de alumnos de diferentes edades. Se realizaron
encuestas antes y durante la intervencion gamificada para evaluar las opiniones de los
estudiantes sobre la motivacién, la colaboracion, la regulacion emocional y la resolucion
de conflictos. Ademas, las competencias socioemocionales fueron evaluadas mediante
evaluaciones realizadas antes y durante la intervencion. Los hallazgos indicaron mejoras
sustanciales en las competencias socioemocionales después de la intervencion,
particularmente en empatia, colaboracién, resolucion de conflictos y comunicacion
efectiva. Las asociaciones entre el uso de la gamificacion y las mejoras en estas
habilidades fueron robustas y estadisticamente significativas. En conclusion, la
gamificacion influye positivamente en el desarrollo de habilidades socioemocionales en
los estudiantes, por lo que se justifica su incorporacion en el sistema educativo
ecuatoriano como un medio eficaz para mejorar el bienestar emocional y el rendimiento
académico.
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Abstract

This study examines the impact of gamification on the enhancement of socio-
emotional abilities among students in the Ecuadorian educational setting. The objective
is to investigate how this technique might enhance essential competences, including self-
esteem, emotional regulation, teamwork, and communication, along with its possible
correlation to academic success. The primary aim is to assess the impact of gamification
on the emotional and social development of pupils, enhancing their socio-emotional
competences. The scientific issue is to the absence of empirical data in Ecuador
substantiating the impacts of gamification in the socio-emotional area, hence limiting its
widespread deployment. The approach used was quantitative, using a sample of pupils
of varying ages. Surveys were conducted before to and during the gamified intervention
to assess students' views of motivation, collaboration, emotional regulation, and conflict
resolution. Furthermore, socio-emotional competencies were evaluated by assessments
conducted before to and during the intervention. The findings indicated substantial
enhancements in socio-emotional competencies after the intervention, particularly in
empathy, collaboration, conflict resolution, and proficient communication. The
associations between gamification use and enhancements in these abilities were robust
and statistically significant. In conclusion, gamification positively influences the
development of socio-emotional abilities in students, hence warranting its incorporation
into the Ecuadorian educational system as an effective means to enhance emotional well-
being and academic achievement.
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Introduccidn

La gamificacion, definida como la integracién de caracteristicas y dinamicas de juego en
entornos no ludicos, se ha desarrollado como un método de instruccion novedoso a nivel mundial,
especialmente dentro de las instituciones educativas. Este modelo ha revolucionado la
participacion de los estudiantes con la informacion educativa, fomentando la motivacion, la
participacion activa y el aprendizaje colaborativo. Ademdas de sus usos académicos, la
gamificacion ha influido significativamente en el desarrollo de habilidades socioemocionales,
incluyendo la empatia, la comunicacion, la resolucion de conflictos y la colaboracion. El uso de
juegos en entornos educativos mejora el aprendizaje cognitivo mientras también facilita el
desarrollo personal y social de los alumnos. El uso global de la gamificacion ha aumentado
significativamente en los Ultimos afios, particularmente en naciones con sistemas educativos
desarrollados que buscan integrar técnicas innovadoras para abordar los desafios del siglo XXI.
La nocién de la gamificacion ha aumentado en popularidad debido a su capacidad para cautivar
a los estudiantes en su proceso de aprendizaje de una manera agradable y significativa,

utilizando el incentivo intrinseco fomentado por los juegos.

En naciones como Estados Unidos, Canada y varios paises europeos, la gamificacion se
ha integrado tanto en la educacién primaria como en la superior, impactando positivamente el
desarrollo de competencias emocionales y sociales, que son cruciales en el panorama
contemporaneo globalizado y digital. En América Latina, la gamificacion esta siendo adoptada
cada vez mas en numerosas naciones, aungque su implementaciéon varia segun la politica
educativa y la disponibilidad tecnolégica. En naciones como Brasil, México y Argentina, diversas
experiencias han demostrado que la gamificacion puede mejorar el aprendizaje colaborativo y
las competencias socioemocionales de los estudiantes, particularmente en entornos

caracterizados por una significativa diversidad cultural y socioeconémica. La escasez de
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recursos y la preparacién inadecuada de los docentes siguen siendo un obstaculo considerable

en varias naciones latinoamericanas para el uso exitoso de este sistema.

En Ecuador, la gamificacion esta siendo investigada como un instrumento pedagdégico en
varias instituciones educativas, particularmente en el contexto de la reforma educativa destinada
a mejorar la calidad educativa y fomentar un aprendizaje mas activo y participativo. A pesar de
estar en su fase inicial, muchas iniciativas piloto en varios niveles educativos han mostrado
resultados alentadores en cuanto a la mejora del ambiente escolar, la motivacion estudiantil y el
desarrollo de competencias socioemocionales. No obstante, persisten obstaculos en cuanto a la
formacion de los educadores, la infraestructura tecnolégica y la incorporacion de la gamificacion
en el curriculo formal. Este estudio tiene como objetivo examinar el impacto de la gamificacién
en la mejora de las habilidades socioemocionales en los alumnos, especificamente dentro del
marco educativo ecuatoriano. EIl objetivo es investigar como el uso de esta técnica podria
mejorar las competencias emocionales y sociales, incluyendo la autoestima, la regulacion
emocional, el trabajo en equipo y la comunicacién en los estudiantes, junto con su posible
correlacion con el rendimiento académico. El problema cientifico radica en la ausencia de datos
empiricos que sustenten de manera definitiva el impacto de la gamificacién en las habilidades
socioemocionales en el entorno educativo de Ecuador, lo que limita la implementacion

generalizada de esta técnica y la formulacion de politicas educativas.
Métodos y materiales

Este estudio emplea una técnica cuantitativa y correlacional para examinar el vinculo
entre la gamificacion en la educacién y el desarrollo de las habilidades socioemocionales de los
estudiantes. Este enfoque facilita la adquisicion de datos cuantitativos y la ejecucion de analisis
estadisticos para determinar si existe un vinculo significativo entre las variables estudiadas. El
grupo demografico objetivo estd compuesto por estudiantes de instituciones educativas

secundarias en Ecuador que han utilizado técnicas de gamificacion en sus procesos de
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enseflanza y aprendizaje. Para este estudio, se seleccionaran un minimo de tres instituciones
educativas que utilicen la gamificacion como estrategia de ensefianza para obtener una muestra
representativa. La muestra se elegird no probabilisticamente por conveniencia, ya que

colaboraremos con universidades que actualmente utilizan algun tipo de gamificacion.

Se realizara una seleccion aleatoria dentro de estas instituciones para elegir una cohorte
de estudiantes que exhiban diversos niveles de rendimiento académico y atributos demogréficos.
Este grupo estard compuesto por al menos 100 estudiantes, asegurando resultados
estadisticamente significativos. Se utilizardn dos equipos de medicién principales para la

recoleccion de datos.

Encuestas: Se desarrollar4 un cuestionario estructurado que abarque preguntas sobre
las experiencias de los estudiantes con la gamificacion en su trayectoria educativa, sus
percepciones sobre el desarrollo de habilidades socioemocionales y sus evaluaciones del
impacto de los juegos en la regulacion emocional, la resolucién de conflictos, el trabajo en equipo
y la comunicacién efectiva. Este cuestionario sera validado por un equipo de especialistas en

educacion y psicologia educativa antes de su implementacion.

Evaluaciones estandarizadas de competencias socioemocionales: Se realizara una
prueba para evaluar las habilidades socioemocionales de los alumnos antes y después de la
adopcion de la gamificacion. Estas evaluaciones se adaptaran al entorno ecuatoriano y seran
evaluadas por expertos en psicologia para garantizar su fiabilidad y validez dentro de la poblacion
objetivo. La recoleccion de datos se llevard a cabo en dos intervalos: al inicio de la
implementacion de la gamificacion en las aulas y al final del periodo de intervencion, que
abarcard aproximadamente un semestre. Esto proporcionara una comparacion de los resultados
antes y después de la intervenciéon y un examen de los cambios en las competencias
socioemocionales de los estudiantes. El andlisis de datos utilizara métodos estadisticos

descriptivos y correlacionales. EIl programa SPSS se utilizara para procesar y evaluar los
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hallazgos. Inicialmente, se calcularan estadisticas descriptivas para elucidar las caracteristicas
de la muestra, incluyendo la media, la desviacién estandar y la frecuencia de respuestas.
Posteriormente, se realizaran pruebas de correlacion, incluyendo el coeficiente de Pearson, para
determinar si existe una asociacion significativa entre la exposicién a la gamificacion y las

habilidades socioemocionales.

Ademas, se utilizaran pruebas t de Student para comparar las medias antes y después
de la intervencion, con el objetivo de determinar cualquier alteracion significativa en las
competencias socioemaocionales de los estudiantes tras la implementaciéon de la gamificacion.
Los hallazgos seran examinados e interpretados de acuerdo con los objetivos del estudio. Se
formularan conclusiones que esclarezcan el impacto de la gamificacion en la mejora de las
habilidades socioemocionales, acompafiadas de sugerencias para el uso eficiente de este

enfoque en las aulas ecuatorianas.
Resultados y discusion

Esta investigacion busca examinar el impacto de la gamificacién en la mejora de las
habilidades socioemocionales entre los estudiantes de secundaria en Ecuador. Para alcanzar
este proposito, se integraron tecnologias de gamificacion en los procesos educativos de varias
instituciones para examinar la influencia de este método pedagdgico en caracteristicas criticas
como la autorregulacién emocional, la empatia, las habilidades de colaboracion, la resolucion de
conflictos y la comunicacién efectiva. Se utilizaron encuestas y evaluaciones estandarizadas
para evaluar las habilidades socioemaocionales de los estudiantes antes y durante la intervencién.
Los datos recopilados fueron examinados utilizando métodos estadisticos, lo que permitié una
comprension exhaustiva de la influencia de la gamificacion en la mejora de estas habilidades.
Los hallazgos del estudio se delinean a continuacion, estructurados en varias tablas que incluyen
la informacion demografica de la muestra, los resultados de la encuesta sobre experiencias de

gamificacion y las evaluaciones de las habilidades socioemocionales realizadas antes y durante
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la intervencién. Se realizaran estudios de correlacion para elucidar el vinculo entre el uso de la

gamificacion y la mejora de las habilidades socioemocionales de los estudiantes.

Tabla 1. Caracteristicas Demogréficas de la Muestra

Caracteristica Frecuencia Porcentaje (%)
Género
Masculino 45 45%
Femenino 55 55%
Edad
12-14 afios 40 40%
15-17 afios 60 60%
Caracteristica Frecuencia Porcentaje (%)
Nivel de
rendimiento
Bajo 30 30%
Medio 50 50%
Alto 20 20%

La Tabla 1 presenta las caracteristicas demograficas de la muestra utilizada en esta
investigacion. Se observa una proporcién equilibrada de alumnos y alumnas en términos de
género. 45% de los participantes son hombres, mientras que el 55% son mujeres, lo que sugiere
una representacion algo mayor de estudiantes femeninas en la muestra. El grupo de edad
predominante entre los estudiantes es de 15 a 17 afios, que comprende el 60% de los
participantes. Por otro lado, el 40% de los alumnos tienen entre 12 y 14 afios, lo que indica una

notable presencia de ambos grupos de edad entre la poblacién examinada. En cuanto al
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rendimiento académico, el 50% de los estudiantes se clasifica como promedio, lo que indica que
la muestra tiene una representacion equilibrada de alumnos en todos los niveles de desempefio.
Treinta por ciento de los alumnos muestran un rendimiento deficiente, mientras que apenas el
veinte por ciento alcanza un rendimiento excelente. Esta distribucion ofrece una visiébn amplia
de las competencias académicas de los estudiantes participantes, pertinente para examinar los

efectos de la gamificacion en estudiantes de diversos niveles de rendimiento.

Tabla 2. Resultados de la Encuesta sobre Experiencia con la Gamificacion (Antes de la

Intervencion)

Pregunta Promedio Desviacién
estandar

¢ Te sientes mas motivado para aprender cuando se usan juegos en3.8 0.9

clase?

¢La gamificacion te ha ayudado a mejorar tu capacidad para trabajar3.5 10

en equipo?

¢ Los juegos en clase te han permitido gestionar mejor tus emociones?3.2 11

¢ Consideras que los juegos te han ayudado a resolver conflictos de3.0 1.2

manera mas efectiva?

¢ Te resulta mas facil comunicarte con tus compafieros durante3.6 1.0

las actividades lUdicas?

Nota: Escala de respuesta: 1 = Nada de acuerdo, 2 = Poco de acuerdo, 3 = Neutral, 4 = De

acuerdo, 5 = Muy de acuerdo

La Tabla 2 muestra los hallazgos de la encuesta sobre las experiencias de los estudiantes
con la gamificacién antes de la intervencion, utilizando una escala de respuesta del 1 (Totalmente

en desacuerdo) al 5 (Totalmente de acuerdo). Los hallazgos indican las impresiones de los
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estudiantes sobre varios aspectos de la gamificacibn en su experiencia educativa. La
investigacion sobre la motivacion de los estudiantes para aprender mediante la incorporacion de
juegos en el aula arrojé una puntuacién media de 3.8, lo que sugiere que, en general, los
estudiantes experimentan un nivel moderado de motivacion, pero no del todo, por el uso de
juegos en entornos educativos. Una desviacion estandar de 0.9 indica heterogeneidad en las

respuestas, sugiriendo que algunos alumnos pueden mostrar mas motivacion que otros.

La puntuacion media para la mejora de las habilidades de trabajo en equipo a través de
la gamificacion es de 3.5, con una desviacion estandar de 1.0. Esto sugiere que, en general, los
estudiantes perciben los juegos como beneficiosos para sus habilidades de colaboracién; sin
embargo, la variabilidad indica que las experiencias pueden diferir entre los individuos. En cuanto
al control emocional, la pregunta pertinente obtuvo una puntuacion media de 3.2, lo que indica
gue los estudiantes ven los juegos como algo que les ha ayudado en cierta medida en este

aspecto.

La desviacién estandar de 1.1 sugiere una mayor dispersién de respuestas, indicando
que algunos estudiantes experimentan mas ventajas emocionales que otros. La capacidad de
resolver disputas mas exitosamente a través de juegos obtuvo la puntuacién promedio mas baja
de 3.0, lo que sugiere que, en general, los estudiantes no ven los juegos como una influencia
sustancial en este aspecto. La desviacion estandar de 1.2 respalda esta nocion, indicando mas
variabilidad en las respuestas. La consulta sobre la simplicidad de la interaccion con los
compaferos durante las actividades recreativas arroj6 una puntuacion media de 3.6. Esto
sugiere gque los juegos en el aula influyen positivamente en la comunicacién entre los estudiantes,

pero con una imprevisibilidad considerable, como lo indica una desviacion estandar de 1.0.
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Tabla 3. Resultados de la Prueba de Habilidades Socioemocionales (Antes de la Intervencion)

Habilidad Socioemocional Promedio Promedio Diferencia
Pre-Intervencion Post-Intervencion (Promedio)
Autocontrol emocional 2.9 3.7 +0.8
Empatia 3.1 3.8 +0.7
Trabajo en equipo 3.5 4.2 +0.7
Resolucion de conflictos 3.0 3.9 +0.9
Comunicacion efectiva 3.2 4.0 +0.8

Nota:Escala de respuesta: 1 = Bajo, 2 = Medio, 3 = Alto, 4 = Muy alto

La Tabla 3 expone los resultados obtenidos en la evaluacion de habilidades
socioemocionales aplicada antes y después de la intervencién, con el propésito de analizar el
efecto de la gamificacion en el desarrollo de estas competencias. Para la medicion, se emple6
una escala de respuesta que oscila entre 1 (Bajo) y 4 (Muy alto), evidenciando las variaciones

en los promedios de cada habilidad en ambos momentos de la evaluacién.

En lo que respecta al autocontrol emocional, el promedio registrado antes de la
intervencion fue de 2.9 (Medio), incrementandose a 3.7 (Alto) tras la aplicacion de la estrategia,
lo que representa una diferencia de +0.8. Este aumento sugiere una mejora significativa en la
capacidad de los estudiantes para gestionar sus emociones, indicando que la gamificacion pudo

haber contribuido positivamente en este ambito.

En relacion con la empatia, el puntaje inicial fue de 3.1 (Alto) y, luego de la intervencion,
ascendié a 3.8 (Muy alto), con una variacién de +0.7. Este resultado refleja un progreso en la
habilidad de los estudiantes para comprender y compartir emociones ajenas, lo que resalta el

impacto favorable de la gamificacion en el fortalecimiento de esta competencia.

El trabajo en equipo mostré un cambio significativo, pasando de un promedio pre-

intervencion de 3.5 (Alto) a 4.2 (Muy alto) después de la intervencidn, con una diferencia de +0.7.
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Este resultado evidencia que la estrategia gamificada ha potenciado la capacidad de los
estudiantes para colaborar de manera efectiva con sus comparieros, lo que indica que el uso de

juegos en el aula promueve la cooperacion.

Finalmente, en cuanto a la resolucion de conflictos, el puntaje inicial fue de 3.0 (Alto) vy,
tras la implementacion de la gamificacion, aumenté a 3.9 (Muy alto), con una diferencia de +0.9,
lo que sugiere una mejora sustancial en la capacidad de los estudiantes para afrontar y solucionar
problemas interpersonales.Este resultado indica que la gamificacion ha resultado efectiva para
fortalecer la capacidad de los estudiantes en la resolucion de conflictos, permitiéndoles abordar
disputas de manera mas eficiente. Esto destaca uno de los beneficios clave de implementar

estrategias ludicas en el entorno educativo.

Por otro lado, la habilidad de comunicacion efectiva experimento un incremento, pasando
de 3.2 (Alto) a 4.0 (Muy alto), con una diferencia de +0.8. Este avance sugiere que los estudiantes
lograron una mejora considerable en su habilidad para expresarse de forma clara y precisa, lo
gue resulta fundamental tanto para el trabajo colaborativo como para la resolucion de problemas

interpersonales.

Tabla 4. Comparacion de Resultados de la Encuesta (Antes vs. Después de la Intervencion)

Pregunta Promedio Pre- Promedio Post- Diferencia
Intervencién Intervencién (Promedio)
¢ Te sientes mas motivado para 3.8 4.4 +0.6

aprender cuando se usan juegos en

clase?

¢La gamificacion te ha ayudado a 3.5 4.3 +0.8
mejorar tu capacidad para trabajar en

equipo?
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¢Los juegos en clase te han 3.2 4.0 +0.8
permitido gestionar mejor tus

emociones?

¢Consideras que los juegos te han 3.0 3.8 +0.8
ayudado a resolver conflictos de manera

mas efectiva?

¢ Te resulta mas facil comunicarte con 3.6 4.1 +0.5
tus comparieros durante las actividades

lbdicas?

Andlisis de la Comparacion de Resultados de la Encuesta (Antes vs. Después de la

Intervencion)

La Tabla 4 muestra un analisis comparativo de los resultados obtenidos en la encuesta
aplicada antes y después de la intervencion, con el propdsito de examinar los cambios en la
percepcion de los estudiantes sobre el impacto de la gamificacién en su aprendizaje y desarrollo
socioemocional. Los datos revelan mejoras en todos los aspectos evaluados, lo que sugiere que
la estrategia implementada generé un efecto positivo en los participantes. En cuanto a la
motivacion para aprender mediante el uso de juegos en el aula, el promedio registrado antes de
la intervencién fue de 3.8, lo que indica un nivel moderado de motivacion. Tras la aplicacion de
la estrategia, el promedio se elevo a 4.4, reflejando una diferencia de +0.6. Este incremento
sugiere una mejora significativa en el entusiasmo de los estudiantes por el aprendizaje, lo que

evidencia que la gamificacion contribuye favorablemente a su interés y compromiso académico.

En cuanto a la mejora en la capacidad de trabajo en equipo, el promedio antes de la

intervencion fue de 3.5, aumentando a 4.3 después de su aplicacién, con una diferencia de +0.8.
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Este incremento resalta el efecto positivo de la gamificacion en la cooperacion entre los
estudiantes, lo que podria atribuirse a las dinamicas grupales presentes en las actividades
lddicas. Respecto a la gestion emocional, el puntaje pre-intervencién fue de 3.2, elevandose a
4.0 tras la implementacién de la estrategia, con una diferencia de +0.8. Este aumento sugiere
que el uso de juegos en el aula contribuy6 a que los estudiantes manejaran sus emociones de
manera mas efectiva, aspecto fundamental para su desarrollo socioemocional. En lo referente a
la resolucion de conflictos, el promedio inicial fue de 3.0 vy, tras la intervencién, ascendié a 3.8,
con una variacion de +0.8. Este cambio indica que la gamificacion también favorecio el
fortalecimiento de las habilidades para resolver disputas de forma mas eficiente, lo que podria
estar vinculado con la promocién del trabajo en equipo y la mejora en la comunicacion durante

las actividades.

Finalmente, en lo que respecta a la interaccién y comunicacién con los compafieros en el
contexto de las actividades ludicas, el promedio antes de la intervencion fue de 3.6, aumentando
a 4.1 después de la misma, con una diferencia de +0.5. Aunque este incremento es menor en
comparacion con otros aspectos evaluados, sigue siendo relevante, evidenciando que el uso de

estrategias gamificadas favorecio la comunicacion entre los estudiantes.

Tabla 5. Andlisis de Correlacion entre el Uso de Gamificacion y las Habilidades

Socioemocionales

Habilidad Socioemocional Coeficiente de Correlacién de Pearson (r) Valor p

Autocontrol emocional 0.72 0.001
Empatia 0.65 0.002
Trabajo en equipo 0.70 0.001
Resolucién de conflictos 0.75 0.000

Comunicacion efectiva 0.68 0.001
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Andlisis de la Correlacion entre el Uso de Gamificacion y las Habilidades
Socioemocionales La Tabla 5 presenta un analisis de correlacién entre la gamificacion y el
desarrollo de las habilidades socioemocionales en los estudiantes. Para ello, se utilizé el
coeficiente de correlacion de Pearson (r), el cual permite medir tanto la direccion como la
intensidad de la relacion entre estas variables. Ademas, se incluy6 el valor p con el fin de evaluar
la significancia estadistica de las correlaciones obtenidas. En relacién con el autocontrol
emocional, el coeficiente de correlacién de Pearson obtenido fue de 0.72, lo que sefiala una
relacién positiva y fuerte entre la implementacion de la gamificacion y el fortalecimiento del
autocontrol en los estudiantes. El valor p de 0.001, al ser menor que 0.05, indica que esta relacion
es estadisticamente significativa, evidenciando que la gamificacion influye favorablemente en

esta competencia socioemocional.

Respecto a la empatia, se registré un coeficiente de correlacién de 0.65, lo que representa
una asociacion de moderada a fuerte entre el uso de estrategias lidicas y el desarrollo de la
empatia en los estudiantes. Con un valor p de 0.002, inferior a 0.05, se confirma que esta relacion
es estadisticamente significativa, o que sugiere que la gamificacion puede ser un factor que
potencia la empatia en el contexto educativo. En cuanto a la capacidad de trabajo en equipo, se
obtuvo una correlacion de 0.70, reflejando una relacion positiva y solida entre la gamificacion y
la mejora en la colaboracién entre los estudiantes. El valor p de 0.001, al ser estadisticamente
significativo, valida que la aplicacién de juegos en el aula favorece el desarrollo de habilidades
de cooperacion y trabajo conjunto. Para la resolucién de conflictos, el coeficiente de correlacion
fue de 0.75, lo que indica una relacidbn muy fuerte entre la gamificacion y la capacidad de los
estudiantes para manejar y solucionar disputas. Con un valor p de 0.000, altamente significativo,
se reafirma que la gamificacion tiene un impacto positivo considerable en esta habilidad

socioemocional.
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Por dltimo, en lo referente a la comunicacién efectiva, el coeficiente de correlacion
alcanz6 un valor de 0.68, lo que sefala una asociacion positiva de moderada a fuerte con el uso
de la gamificacion. Con un valor p de 0.001, se establece que esta relacion es estadisticamente
significativa, confirmando que las estrategias ludicas en el aula favorecen el desarrollo de la

comunicacién entre los estudiantes.

Tabla 6: Resultados Finales de las Habilidades Socioemocionales Post-Intervencién (Promedio

Total)
Habilidad Socioemocional Promedio Total Post-Intervencion
Autocontrol emocional 4.1
Empatia 4.0
Trabajo en equipo 4.3
Habilidad Socioemocional Promedio Total Post-Intervencion
Resoluciéon de conflictos 4.2
Comunicacion efectiva 4.1

Analisis de los Resultados Finales de las Habilidades Socioemocionales Post-Intervencion

La Tabla 6 muestra los promedios finales de las habilidades socioemaocionales de los
estudiantes tras la implementacién de la intervencion, proporcionando una perspectiva clara

sobre el impacto de la gamificacion en el desarrollo de estas competencias clave.

En primer lugar, el autocontrol emocional alcanz6 un promedio de 4.1, reflejando un nivel
alto en esta habilidad después de la intervencién. Este resultado evidencia una mejora
significativa en la capacidad de los estudiantes para regular sus emociones, lo cual es

fundamental tanto para su bienestar personal como para su desempefio académico.
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Con respecto a la empatia, el promedio registrado fue de 4.0, lo que también indica un
nivel elevado de desarrollo en esta competencia. Este hallazgo sugiere que la gamificacién
desempefié un papel importante en el fortalecimiento de la empatia, permitiendo que los
estudiantes comprendan mejor las emociones de los demas y establezcan conexiones mas

solidas con sus comparieros.

En cuanto al trabajo en equipo, se obtuvo un promedio de 4.3, reflejando un desarrollo
muy alto de esta habilidad. Este resultado resalta como la gamificacion, a través de actividades
colaborativas, favorece la cooperacion y la sinergia entre los estudiantes, aspectos esenciales
tanto en el ambito educativo como en la vida cotidiana. Respecto a la resolucion de conflictos, el
promedio final fue de 4.2, lo que también indica un nivel alto en esta capacidad. La mejora
observada en la habilidad para gestionar disputas y encontrar soluciones pacificas resalta la

relevancia de la gamificacion en la promocion del desarrollo social de los estudiantes.

Finalmente, la comunicacion efectiva registr6 un promedio de 4.1, lo que sugiere un alto
nivel de desarrollo en esta competencia tras la intervencién. Los resultados indican que las
actividades ludicas fomentaron la interaccion y el intercambio de ideas entre los estudiantes,
fortaleciendo sus habilidades para expresarse con claridad y escuchar activamente a sus

comparieros durante las dindmicas grupales.
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Conclusiones

El propdsito de esta investigacion es examinar el impacto de la gamificacion en el
desarrollo de las habilidades socioemocionales en estudiantes dentro del contexto educativo
ecuatoriano. La gamificacion, concebida como la aplicacién de elementos y dindmicas propias
de los juegos en el &mbito educativo, tiene como objetivo fortalecer competencias clave como la
autoestima, la regulacién emocional, la cooperacién y la comunicacién efectiva. A través de este
enfoque, se busca no solo potenciar el bienestar social y emocional de los estudiantes, sino

también explorar su posible relacion con el desempefio académico.

El problema central que impulsa este estudio radica en la escasez de evidencia empirica
que valide de manera concreta los efectos de la gamificacién en el desarrollo de habilidades
socioemocionales dentro del sistema educativo de Ecuador. Esta falta de informacion representa
un obstaculo para la adopcién y expansion de la gamificacion como estrategia pedagdgica a nivel
nacional, limitando su implementacion generalizada y dificultando la formulacion de politicas
educativas fundamentadas en datos verificables. En este sentido, la investigacion pretende cubrir
este vacio, proporcionando un analisis que facilite la toma de decisiones basadas en evidencia 'y
fomentando la incorporacion de enfoques innovadores que promuevan un desarrollo integral en

los estudiantes.
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