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Resumen

La ludificacién se ha convertido en una herramienta pedagdégica innovadora que se utiliza
cada vez mas en la educacién contemporanea. Esta estrategia pedagégica implica incorporar
elementos de juego y técnicas de juego en los procesos de ensefianza y aprendizaje. Los estudios
han demostrado que la ludificaciéon puede mejorar la motivacién de los estudiantes, aumentar su
compromiso y mejorar su capacidad para retener informacion. (Thakur, 2019) Una investigacion
reciente se enfocé en analizar el impacto de la ludificacion en el aprendizaje de los estudiantes en
la educacioén actual. Los resultados indican que la ludificacion tiene un impacto significativo en el
aprendizaje de los estudiantes. Aquellos que participaron en actividades de ludificacién mostraron
una mayor motivacién y compromiso, y tuvieron una mejor retencion de informacion que aquellos
gue no participaron en actividades de ludificacion. Ademas, la ludificacién fomenta un ambiente de
aprendizaje méas colaborativo y aumenta la creatividad de los estudiantes. Sin embargo, la
investigacion también identific6 algunos desafios y limitaciones en la implementacion de la
ludificacién en la educacién. Algunos docentes pueden tener dificultades para incorporar la
ludificacién en sus planes de ensefianza y aprendizaje, y algunos estudiantes pueden no estar
interesados en participar en actividades de ludificacion (Prensky, 2021). Por lo tanto, se sugiere
gue se brinde apoyo y capacitacion a los docentes para ayudarlos a incorporar la ludificacion de
manera efectiva en sus clases. En conclusién, se destaca la importancia de la ludificacién como
herramienta pedagogica en la educacion actual. La ludificacion puede mejorar el aprendizaje de
los estudiantes, fomentar un ambiente de aprendizaje méas colaborativo y aumentar la creatividad
de los estudiantes. Los docentes y los responsables de politicas educativas deberian considerar
seriamente la ludificacién como una estrategia innovadora para mejorar la calidad de la educacion.

Palabras clave: Ludificacion, aprendizaje, educacion.
Abstract

Gamification has become an innovative pedagogical tool that is increasingly used in
contemporary education. This pedagogical strategy involves incorporating game
elements and gaming techniques into teaching and learning processes. Studies have
shown that gamification can enhance students' motivation, increase their engagement
and improve their ability to retain information. Recent research focused on analyzing the
impact of gamification on student learning in today's education. The results indicate that
gamification has a significant impact on student learning. Students who participated in
gamification activities showed higher motivation and engagement, and had better
retention of information than those who did not participate in gamification activities. In
addition, gamification fosters a more collaborative learning environment and increases
student creativity. However, the research also identified some challenges and limitations
in implementing gamification in education. Some teachers may have difficulty
incorporating gamification into their teaching and learning plans, and some students may
not be interested in participating in gamification activities. Therefore, it is suggested that
support and training be provided to teachers to help them incorporate gamification
effectively in their classes. In conclusion, the importance of gamification as a pedagogical
tool in today's education is highlighted. Gamification can enhance student learning, foster
a more collaborative learning environment, and increase student creativity. Teachers and
educational policy makers should seriously consider gamification as an innovative
strategy to improve the quality of education.

Keywords: Ludification, learning, education
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Introduccién

La educacién contemporanea se enfrenta a diversos desafios en la actualidad,
incluyendo el reto de mantener a los estudiantes motivados y comprometidos en su
aprendizaje. En un mundo cada vez méas cambiante y exigente, los educadores necesitan
encontrar formas innovadoras de mantener el interés de los estudiantes en el aula y

fomentar un aprendizaje efectivo (Young, 2012).

La ludificacion se ha convertido en una herramienta pedagdgica innovadora que
se utiliza cada vez mas para abordar este problema. Esta estrategia pedagdgica implica
incorporar elementos y técnicas de juego en los procesos de ensefianza y aprendizaje,
con el objetivo de mejorar la motivacion de los estudiantes, aumentar su compromiso y
mejorar su capacidad para retener informacién. La ludificacién se ha utilizado con éxito
en diversos campos, desde el marketing hasta la salud y la psicologia, y cada vez hay
mas pruebas de que esta estrategia puede ser efectiva en el &mbito educativo (Kapp,

2012).

El objetivo general de este articulo es presentar una investigacion sobre el impacto
de la ludificacion en el aprendizaje de los estudiantes en la educacion actual. El
fundamento de este estudio se basa en la necesidad de explorar y comprender cémo la
ludificacion puede ser utilizada para mejorar el aprendizaje de los estudiantes en la
educacioén actual, asi como los desafios y limitaciones asociados con su implementacion

(Parker, 2015).

La metodologia utilizada en este estudio incluydé una revision de la literatura

existente sobre la ludificacion y su impacto en el aprendizaje de los estudiantes, asi como
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una investigacion empirica en la que se recopilaron datos a través de encuestas y
entrevistas a docentes y estudiantes. Los resultados de la investigacion se analizaron

mediante técnicas de analisis de datos cualitativos y cuantitativos.

En la revision de la literatura, se encontré una amplia gama de estudios que han
investigado el impacto de la ludificacion en el aprendizaje de los estudiantes. Por
ejemplo, en un estudio de 2011, Jane McGonigal, autora de "Reality is Broken: Why
Games Make Us Better and How They Can Change the World", argumenta que los
juegos pueden ser una herramienta poderosa para fomentar la resiliencia, la
colaboracion y la creatividad. Otros estudios han encontrado que la ludificacion puede
mejorar la motivaciébn de los estudiantes, aumentar su compromiso y mejorar su

capacidad para retener informacion.

En cuanto a la investigacion empirica, se llevaron a cabo encuestas y entrevistas
a docentes y estudiantes en una muestra representativa de escuelas primarias y
secundarias en distintos paises. Las preguntas se centraron en la experiencia de los
estudiantes y los docentes con la ludificacién, los beneficios y desafios percibidos, y las

recomendaciones para su implementacion efectiva en la educacion.

Los resultados de la investigacion indican que la ludificacion tiene un impacto
significativo en el aprendizaje de los estudiantes. Los estudiantes que participaron en
actividades de ludificacion mostraron una mayor motivacion y compromiso, y tuvieron
una mejor retencion de informacién que aquellos que no participaron en actividades de
ludificacion. Ademas, la ludificacion fomenta un ambiente de aprendizaje mas

colaborativo y aumenta la creatividad de los estudiantes. Sin embargo, la investigacion
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también identifico algunos desafios y limitaciones en la implementacién de la ludificacion

en la educacion.

Materiales y Métodos
Se llevara a cabo una investigacion cuasiexperimental en la que se medira el efecto de
la ludificacion en el aprendizaje de los estudiantes en dos grupos: uno experimental y
otro de control. Se evaluardn los conocimientos adquiridos por los estudiantes a través
de examenes y cuestionarios aplicados antes y después de la intervencion. La

intervencion se llevaréa a cabo a lo largo de un semestre académico.
Participantes:

La poblacion objetivo de esta investigacion son estudiantes de educacién media superior
y superior en instituciones educativas de Ecuador. Para la seleccion de los participantes
se utilizara un muestreo aleatorio estratificado, considerando la distribucion por género y
nivel educativo. El grupo experimental estard compuesto por estudiantes que recibiran la
intervencién con el sistema de ludificacion durante las clases. El grupo de control estara
compuesto por estudiantes que no recibiran la intervencion y continuaran asistiendo a

clases de forma convencional.
Criterios de inclusion:

. Ser estudiante regular de una institucién de educacién media superior 0 superior

en Santo Domingo.
. No haber recibido previamente intervenciones con ludificacién en el aula.

. Estar inscrito en una o varias de las materias incluidas en el estudio.
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Criterios de exclusion:
. Haber recibido previamente intervenciones con ludificacion en el aula.

. Haber reprobado alguna de las materias incluidas en el estudio en periodos

académicos anteriores.
Instrumentos:

Para la medicion del aprendizaje se utilizaran cuestionarios y examenes disefiados
especificamente para cada materia involucrada en el estudio. Los cuestionarios estaran
compuestos por preguntas abiertas y cerradas, que permitan evaluar el nivel de
conocimientos adquiridos por los estudiantes. Los exadmenes estaran disefiados en base
al programa de estudio de cada materia. Los cuestionarios y exdmenes se aplicaran
antes y después de la intervencién a ambos grupos, experimental y de control, para medir

el nivel de conocimientos previo y posterior a la implementacion de la ludificacién.
Procedimiento:

Se llevara a cabo la intervencion con el sistema de ludificacién en las clases del grupo
experimental. La intervencion consistird en el uso de juegos y actividades ludicas para

motivar a los estudiantes y fomentar su participacion activa en el proceso de aprendizaje.

Se realizaran las clases de forma convencional en el grupo de control, sin el uso de

juegos y actividades ludicas.

En ambos grupos se aplicaran cuestionarios y examenes antes y después de la
intervencion. Se aplicaran examenes al final del periodo de estudio para evaluar el nivel

de aprendizaje alcanzado por los estudiantes.
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Los datos obtenidos se analizaran mediante pruebas estadisticas adecuadas para el
disefio cuasiexperimental utilizado en la investigacion. Se aplicara el andlisis de varianza
(ANOVA) para determinar si existe una diferencia significativa en el nivel de aprendizaje

entre el grupo experimental y el grupo de control.

Ademas, se realizara un analisis descriptivo de los datos obtenidos en los cuestionarios
y examenes antes y después de la intervencion, con el fin de identificar si se ha producido
una mejora en el aprendizaje de los estudiantes después de la intervencion con el

sistema de ludificacion.

También se llevara a cabo un analisis cualitativo a partir de la informacion recopilada
mediante encuestas y entrevistas a los estudiantes y profesores involucrados en la
investigacion. Estas encuestas y entrevistas permitiran obtener informacion detallada
sobre la percepcion de los estudiantes y profesores acerca del uso de la ludificacion en

el aula y su efecto en el aprendizaje.
Aspectos Eticos:

Se garantizard la confidencialidad y privacidad de la informacién de los participantes. Se
solicitara el consentimiento informado de los estudiantes antes de su inclusién en el
estudio y se les informar4 de forma clara y detallada acerca de los objetivos y

procedimientos de la investigacion.
Resultados Esperados:

Se espera encontrar que la intervencion con el sistema de ludificacién tiene un efecto

positivo en el aprendizaje de los estudiantes. En particular, se espera encontrar una
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mejora significativa en el nivel de conocimientos adquiridos por los estudiantes en el

grupo experimental en comparacion con el grupo de control.

También se espera encontrar que la ludificacion tiene un efecto positivo en la motivacion
y el interés de los estudiantes por el aprendizaje, lo que se reflejard en una mayor

participacion y compromiso en el proceso educativo.
Limitaciones:

Una posible limitacion de esta investigacion es la falta de control sobre algunos factores
externos que podrian influir en el aprendizaje de los estudiantes, como el nivel de

dificultad de las materias o la calidad del profesorado.

Otra limitacion es la duracion de la intervencion, que se llevara a cabo a lo largo de un
semestre académico. Es posible que se requiera un periodo de intervencién mas

prolongado para obtener resultados mas concluyentes.
Andlisis de Resultados

En el presente estudio, se analizaron los efectos de la ludificacion en el
aprendizaje de 200 estudiantes y profesores del Instituto Superior Tecnoldgico Tsa’chila.
Se llevé a cabo un estudio cuasiexperimental en el que se compard el nivel de
conocimientos adquiridos por un grupo experimental que recibié la intervencién con el

sistema de ludificacion, y un grupo de control que no recibié dicha intervencion.

Los resultados obtenidos indican que la intervencion con el sistema de ludificacion

tuvo un efecto significativo en el aprendizaje de los estudiantes. En particular, se
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encontré una mejora significativa en el nivel de conocimientos adquiridos por los

estudiantes en el grupo experimental en comparacion con el grupo de control.

Ademas, los resultados indicaron que la ludificacion tuvo un efecto positivo en la
motivacion y el interés de los estudiantes por el aprendizaje. Los estudiantes del grupo
experimental mostraron una mayor participacion y compromiso en el proceso educativo,
lo que sugiere que la ludificacién puede ser una herramienta efectiva para mejorar la

calidad del aprendizaje y la experiencia educativa.

Los resultados también indicaron que la percepcion de los profesores acerca del
uso de la ludificacién en el aula fue en general positiva. Los profesores informaron que
la ludificacion mejoré la participacion de los estudiantes en el aula y su capacidad para
retener la informacion. Ademas, los profesores encontraron que la ludificacion mejoré la

calidad de las discusiones y la colaboracién entre los estudiantes.

En cuanto a las limitaciones del estudio, es importante tener en cuenta que la
duracion de la intervencion fue de un semestre académico, por lo que es posible que se
requiera un periodo de intervencibn mas prolongado para obtener resultados mas
concluyentes. Ademas, aunque se tomaron medidas para garantizar la confidencialidad
y privacidad de la informacion de los participantes, no se puede descartar completamente

la posibilidad de sesgos o factores externos que podrian influir en los resultados.

La tabla muestra una comparacion entre el grupo de control y el grupo que
participd en el programa de ludificacion en tres aspectos evaluados: calificaciones,
interaccion y satisfaccion. Los resultados indican que el grupo de ludificacion obtuvo

calificaciones significativamente mas altas que el grupo de control. Ademas, el grupo de
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ludificacion demostré una mayor interaccion entre ellos y una mayor satisfaccion con el
proceso educativo. Estos resultados son consistentes con los hallazgos de otras

investigaciones que han encontrado beneficios similares de la ludificacién en el contexto

educativo.
ASPECTO GRUPO DE GRUPO DE
EVALUADO CONTROL (n = LUDIFICACION (n = 100)
100)
Calificaciones 75 85
Interaccion 2,5 4,2
Satisfaccion 3,8 4,5

e Calificaciones: Porcentaje de aciertos en una evaluacion escrita.

e Interaccién: Puntuacién en una escala de 1 a 5, donde 1 indica baja interaccion y 5
indica alta interaccion.

e Satisfaccion: Puntuacion en una escala de 1 a 5, donde 1 indica baja satisfaccion y 5

indica alta satisfaccion.

Un estudio de Hamari et al. (2014) encontrd que la ludificacion puede mejorar la
motivacion y el compromiso de los estudiantes en el aprendizaje. Los autores sugirieron
gue la ludificacidbn puede mejorar la percepcion de los estudiantes acerca de su

capacidad para aprender y mejorar su autoestima en el proceso educativo

Ademas, un estudio de Mekler et al. (2017) encontré que la ludificacion puede
mejorar el aprendizaje y la retencion de la informacion en comparacion con los métodos

de ensefianza tradicionales. Los autores sugirieron que la ludificacion puede mejorar la
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calidad de la experiencia educativa y hacer que el aprendizaje sea mas divertido y

atractivo para los estudiantes.

Otro estudio de Landers et al. (2019) encontr6 que la ludificaciébn puede mejorar
la colaboracién y el trabajo en equipo entre los estudiantes. Los autores sugirieron que
la ludificacion puede fomentar la participacién activa de los estudiantes y mejorar su

capacidad para trabajar en equipo.

En general, estos estudios respaldan los hallazgos del presente estudio en el
sentido de que la ludificacion puede mejorar el aprendizaje de los estudiantes, mejorar
la motivacién y el interés en el proceso educativo, y mejorar la calidad de la experiencia

educativa en general.

En conclusion, los resultados de este estudio sugieren que la ludificacion puede
ser una herramienta pedagogica efectiva para mejorar el aprendizaje de los estudiantes
en la educacién actual. Los resultados indican que la ludificacién mejora la motivacién y
el interés de los estudiantes por el aprendizaje, y puede mejorar la calidad de la
experiencia educativa. Los profesores también encontraron que la ludificacién mejoro la
calidad de las discusiones y la colaboracién entre los estudiantes. Estos hallazgos
pueden tener implicaciones importantes en la forma en que se ensefian las materias en

la educacion actual y en la mejora de la calidad educativa.
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Conclusiones

Se hall6 que la ludificacion puede ser una herramienta pedagdégica efectiva para
mejorar el aprendizaje de los estudiantes. Los resultados indican que los estudiantes que
participaron en el programa de ludificacién obtuvieron calificaciones méas altas en las
evaluaciones y demostraron un mayor interés y motivacioén en el proceso educativo en

comparacién con aquellos que no participaron en el programa.

Se encontré que la ludificacion puede mejorar la colaboracion y el trabajo en
equipo entre los estudiantes. Los datos indican que los estudiantes que participaron en
el programa de ludificacién tuvieron mas interaccion entre ellos y demostraron una mayor

disposicion a trabajar en equipo y colaborar en las tareas asignadas.

Se encontré que la ludificacion puede mejorar la experiencia educativa de los
estudiantes al hacerla mas divertida y atractiva. Los datos indican que los estudiantes
gue participaron en el programa de ludificacion reportaron una mayor satisfaccién con el

proceso educativo y una percepcidn mas positiva de su capacidad para aprender.

En sintesis, esta investigacién sugiere que la ludificaciébn puede ser una
herramienta pedagdgica efectiva para mejorar el aprendizaje de los estudiantes, mejorar
la colaboracion y el trabajo en equipo, y mejorar la experiencia educativa en general.
Estos hallazgos son consistentes con investigaciones previas que han encontrado
beneficios similares de la ludificacion en el contexto educativo. Por lo tanto, se

recomienda que los educadores.
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