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RESUMEN

El presente estudio tuvo como objetivo determinar el impacto de la gamificacion como estrategia
pedagogica en el rendimiento académico de estudiantes de educacion bésica media en instituciones
educativas fiscales del Ecuador durante el periodo lectivo 2025-2026. Se emple6 un enfoque cuantitativo
de tipo cuasiexperimental con disefio de preprueba-posprueba y grupo control, con una muestra de 48
estudiantes de séptimo grado distribuidos en dos grupos: experimental y control, seleccionados mediante
muestreo intencional por criterios en una unidad educativa fiscal de la ciudad de Guayaquil. Se aplicaron
fichas de registro de calificaciones, una rbrica de evaluacion del desempefio académico y una escala de
motivacion escolar validada. La intervencion gamificada tuvo una duracion de ocho semanas e incorpord
mecanicas de juego como puntos, insignias, tablas de clasificaciéon y misiones colaborativas en las
asignaturas de Matemadtica y Lengua y Literatura. Los resultados mostraron diferencias estadisticamente
significativas entre los grupos en la posprueba, con una mejora promedio de 1,8 puntos en la escala
de 10 en el grupo experimental frente a 0,3 puntos en el grupo control. Asimismo, la motivacion
escolar del grupo experimental aumento6 significativamente. Se concluye que la gamificacion produce
mejoras sustanciales y estadisticamente significativas en el rendimiento académico y la motivacion de
los estudiantes de educacion basica ecuatorianos, constituyéndose en una estrategia pedagdgica de alto
potencial para contextos educativos con recursos limitados.
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ABSTRACT

This study aimed to determine the impact of gamification as a pedagogical strategy on the academic
performance of middle basic education students in public educational institutions in Ecuador during the
2025-2026 school year. A quantitative quasi-experimental approach was used with a pretest-posttest
design and a control group, with a sample of 48 seventh-grade students distributed into two groups:
experimental and control, selected through intentional criterion-based sampling at a public school
in Guayaquil. Data collection instruments included grade record sheets, an academic performance
evaluation rubric, and a validated school motivation scale. The gamified intervention lasted eight weeks
and incorporated game mechanics such as points, badges, leaderboards, and collaborative missions in
Mathematics and Language and Literature subjects. Results showed statistically significant differences
between groups in the posttest, with an average improvement of 1.8 points on the 10-point scale in the
experimental group compared to 0.3 points in the control group. Additionally, school motivation in the
experimental group increased significantly. It is concluded that gamification produces substantial and
statistically significant improvements in academic performance and motivation among Ecuadorian basic
education students, establishing itself as a high-potential pedagogical strategy for educational contexts
with limited resources.

Keywords:

academic performance, basic education, Ecuador, gamification, pedagogical strategies, school motivation,
educational technology
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INTRODUCCION

Laeducacion basica en el siglo XXI enfrenta uno de
sus desafios mas persistentes y complejos: mantener
la motivacion, el compromiso y el rendimiento
académico de los estudiantes en un entorno
social y cultural profundamente transformado
por la digitalizacién, la inmediatez informativa
y la proliferacion de estimulos interactivos
provenientes de los videojuegos, las redes sociales
y las plataformas de entretenimiento digital. Esta
realidad ha generado una brecha creciente entre los
modelos pedagdgicos tradicionales y las formas
en que los nifos y adolescentes contemporaneos
aprenden, se comunican y construyen significados
en su vida cotidiana (Deterding et al., 2011; Kapp,
2012, citados en Ortiz-Colon et al., 2018).

En este contexto, la gamificacion definida como la
aplicacion de elementos, mecénicas y dinamicas
propias de los juegos en contextos no luadicos
con el propodsito de incrementar la motivacion, el
compromiso y el aprendizaje ha emergido como una
de las estrategias pedagogicas mas prometedoras
y ampliamente investigadas de la ultima década
(Dicheva et al., 2015; Hamari et al., 2014, citados
en Subhash & Cudney, 2018). A diferencia de los
juegos educativos (edugames) o del aprendizaje
basado en juegos (game-based learning), la
gamificacion no implica necesariamente el uso de
juegos completos, sino la incorporacion selectiva
de elementos como puntos, niveles, insignias,
tablas de clasificacion, misiones, narrativas y
retroalimentacion inmediata en actividades de
aprendizaje convencionales (Werbach & Hunter,
2012, citados en Sanchez-Mena & Marti-Parrefio,
2017).

Anivel global, la investigacion sobre gamificacion

en educacion ha experimentado un crecimiento
exponencial desde 2010, con una produccion
cientifica que supera los 5.000 articulos indexados
en bases de datos como Scopus y Web of Science
(Subhash & Cudney, 2018). Los metaanalisis
disponibles reportan efectos positivos consistentes
de la gamificacion sobre la motivacién intrinseca,
el compromiso académico y el rendimiento de
los estudiantes en diferentes niveles educativos y
areas del conocimiento, aunque con variaciones
importantes en funcion del disefio de laintervencion,
el contexto institucional y las caracteristicas de los
estudiantes (Sailer & Homner, 2020; Bai et al.,
2020).

En América Latina, la adopcion de la gamificacion
en los sistemas educativos ha sido mas lenta y
desigual que en los paises anglosajones o europeos,
condicionada por factores estructurales como la
brecha digital, la insuficiente formacion docente en
metodologias activas, la rigidez de los curriculos
nacionales y la escasez de recursos tecnoldgicos
en las escuelas publicas. No obstante, en los
ultimos cinco afos se ha observado un crecimiento
significativo de experiencias gamificadas en
paises como Colombia, México, Pera, Argentina y
Ecuador, impulsadas en parte por la digitalizacion
acelerada que trajo consigo la pandemia de
COVID-19 y por el interés creciente de los
docentes en estrategias pedagogicas innovadoras
que respondan a las necesidades de aprendizaje de
los estudiantes del siglo XXI (Contreras Espinosa
& Eguia Gomez, 2022; Parra-Gonzalez et al.,
2021).

El sistema educativo ecuatoriano, regulado por la
Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI)
y supervisado por el Ministerio de Educacion

(MINEDUC), ha incorporado progresivamente
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lineamientos de innovacion pedagogica y uso de
tecnologias educativas en sus politicas curriculares.
El Curriculo Nacional 2016 y sus actualizaciones
posteriores promueven el aprendizaje activo, el
trabajo colaborativo y el desarrollo de habilidades
del siglo XXI; sin embargo, la implementacion
efectiva de estas orientaciones en las aulas sigue
siendo un desafio pendiente (Ministerio de
Educacion del Ecuador, 2022).

Los resultados de las evaluaciones nacionales
de logros académicos (ERCE 2019, PISA-D
2022) revelan que una proporcion significativa
de los estudiantes ecuatorianos de educacion
basica no alcanza los niveles de desempefio
esperados en Matematica y Lengua y Literatura,
las dos areas curriculares de mayor peso en el
sistema de evaluacion nacional. Esta situacion es
especialmente preocupante en las instituciones
fiscales de las zonas urbano-marginales de
ciudades como Guayaquil, Quito y Cuenca, donde
confluyen factores de riesgo como la pobreza,
la desnutricion, el trabajo infantil y la violencia
intrafamiliar (UNESCO, 2022; Ministerio de
Educacion del Ecuador, 2022). En este contexto, la
busqueda de estrategias pedagdgicas que mejoren
el rendimiento académico y la motivacion de
los estudiantes sin requerir grandes inversiones
en infraestructura tecnoldgica constituye una

prioridad educativa de primer orden.

La gamificacion, en este sentido, ofrece una
alternativa pedagogica de alto potencial para el
contexto ecuatoriano, pues puede implementarse
con recursos minimos aprovechando la motivacion
intrinseca de los nifios y adolescentes hacia el juego
y la competencia ludica. Investigaciones recientes
en el contexto ecuatoriano han comenzado a

documentar experiencias gamificadas en diferentes

niveles educativos, pero la evidencia empirica
sobre su impacto especifico en el rendimiento
académico de los estudiantes de educacion basica
sigue siendo escasa y metodoldgicamente limitada
(Cando Guaman et al., 2023; Vasquez Paucar et
al., 2024).

La literatura cientifica reciente sobre gamificacion
en educacion basica ofrece un panorama rico y
diverso, aunque con importantes variaciones en los
resultados en funcion del contexto, el diseno de la

intervencion y las variables dependientes medidas.

En cuanto al impacto de la gamificacion sobre
el rendimiento académico, Sailer y Homner
(2020) realizaron un metaanalisis de 16 estudios
sobre

experimentales y cuasiexperimentales

gamificacion en educacion, encontrando un
efecto positivo significativo sobre el rendimiento
cognitivo (d =0,49) y la motivacion (d = 0,36). Los
autores identificaron que las mecanicas de juego
mas efectivas para el rendimiento cognitivo son
las que incorporan elementos de retroalimentacion
inmediata, progresion visible y desafios graduados,
mientras que los elementos sociales como las tablas
de clasificacion tienen efectos mas ambivalentes,
dependiendo del nivel de competitividad del grupo

y de la autoestima de los estudiantes.

En el contexto latinoamericano, Parra-Gonzalez
et al.
estudios

realizados en Espafia e Iberoamérica entre 2015 y

(2021) revisaron sistematicamente 47

sobre gamificacion en educacioén
2020, concluyendo que el 78,7% de los estudios
reportaron efectos positivos sobre la motivacion y
el rendimiento académico, con mayor consistencia
en los niveles de educacion primaria y secundaria
que en laeducacion superior. Los autores destacaron

que la duracion de la intervencion, la coherencia
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entre las mecanicas de juego y los objetivos de
aprendizaje, y el nivel de formacion del docente
en gamificacion son los factores moderadores mas

relevantes.

En el contexto ecuatoriano especifico, Cando
Guaman et al. (2023) analizaron el impacto de la
gamificacion en el aprendizaje de Matematica en
estudiantes de quinto grado de una escuela fiscal
de Riobamba, encontrando mejoras significativas
en el rendimiento y en la motivacion intrinseca
de los estudiantes tras una intervencion de seis
semanas. Los autores sefialaron que la gamificacion
fue especialmente efectiva para los estudiantes
con bajo rendimiento previo, quienes mostraron
los mayores incrementos en las calificaciones

posprueba.

Vésquez Paucar et al. (2024) evaluaron el uso
de plataformas gamificadas (Kahoot!, Quizizz
y Classcraft) en instituciones educativas de la
Sierra ecuatoriana, identificando que el 87,5%
de los docentes participantes reportd mejoras
en la participacion y el compromiso de los
estudiantes, aunque solo el 62,5% observo mejoras
cuantificables en las calificaciones. Este estudio
destaco la importancia de la formacién docente
previa como condicion para la efectividad de la

gamificacion.

Desde una perspectiva tedrica, la gamificacion
en educacion se fundamenta en varias teorias
del aprendizaje y la motivacion. La Teoria de la
Autodeterminacion de Deci y Ryan (1985, citada
en Ryan & Deci, 2020) proporciona el marco mas
citado para explicar los efectos motivacionales
de la gamificacién, argumentando que las
mecanicas de juego bien disefiadas satisfacen

las tres necesidades psicologicas basicas de los

estudiantes: autonomia, competencia y relacion.
Cuando estas tres necesidades son satisfechas, se
produce un incremento de la motivacion intrinseca
que, a su vez, favorece el aprendizaje profundo y el

rendimiento académico.

La Teoria del Flujo de Csikszentmihalyi (1990,
citada en Hamari et al., 2016) ofrece otro marco
explicativo relevante, sefialando que las actividades
gamificadas bien disefiadas pueden inducir estados
de flujo que son particularmente favorables para
el aprendizaje. La clave para inducir el flujo es
el equilibrio entre el nivel de desafio de la tarea
y las habilidades del estudiante: si el desafio
es demasiado alto, se produce ansiedad; si es

demasiado bajo, se produce aburrimiento.

En el ambito de la educacion inclusiva, Contreras
Espinosa y Eguia Gémez (2022) argumentan que
la gamificacion puede constituir una estrategia de
diferenciacion pedagodgica efectiva, pues permite
adaptar los niveles de dificultad, los ritmos de
progresion y las formas de participacion a las
necesidades individuales de los estudiantes,
incluyendo aquellos con necesidades educativas
especiales. Sin embargo, los autores advierten
sobre el riesgo de que las mecanicas competitivas
generen efectos negativos en estudiantes con
baja autoestima o dificultades de aprendizaje,
subrayandolaimportanciadedisefarintervenciones
gamificadas que prioricen la cooperacion sobre la

competencia.

Respecto a la gamificacion sin tecnologia digital,
Rodriguez-Fernandez (2021) argumenta que este
enfoque es especialmente pertinente para contextos
educativos con recursos tecnologicos limitados,
como muchas escuelas fiscales ecuatorianas, pues

permite aprovechar los beneficios motivacionales
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del juego sin depender de dispositivos electronicos
oconectividad ainternet. La gamificacion analogica
utiliza elementos como tarjetas, dados, fichas,
tableros, insignias fisicas y sistemas de puntos
en papel para crear experiencias de aprendizaje

ludicas y motivadoras.

A pesar del creciente interés por la gamificacion
en la educacidon ecuatoriana, se identifica un
vacio cientifico especifico: la escasez de estudios
cuasiexperimentales con grupo control que midan
de manera rigurosa el impacto de intervenciones
gamificadas sobre el rendimiento académico
cuantificable de estudiantes de educacion bésica
media en instituciones fiscales ecuatorianas. Los
estudios existentes se limitan mayoritariamente
a disefios descriptivos o pre-experimentales sin
grupo control, lo que impide establecer relaciones
causales entre la gamificacion y las mejoras en
el rendimiento. Esta limitacion metodologica
reduce la utilidad de la evidencia disponible para
fundamentar decisiones de politica pedagogica en

el sistema educativo ecuatoriano.

El presente estudio tiene como objetivo general
determinar el impacto de la gamificacién como
estrategia pedagogica en el rendimiento académico
y la motivacidn escolar de estudiantes de séptimo
grado de educacion basica media en una institucion
educativa fiscal de Guayaquil, Ecuador, durante
el periodo lectivo 2025-2026. Para alcanzar este
objetivo general, se establecen los siguientes
objetivos especificos: en primer lugar, comparar
el rendimiento académico preprueba y posprueba
en Matematica y Lengua y Literatura entre el
grupo experimental, que recibira la intervencion
gamificada, y el grupo control, que no contara con
esta estrategia; en segundo lugar, evaluar el efecto

de la intervencion gamificada sobre la motivacion

escolar de los estudiantes del grupo experimental;
en tercer lugar, identificar las mecénicas de juego
que tienen un mayor impacto percibido sobre el
compromiso y el aprendizaje de los estudiantes; y,
finalmente, analizar las diferencias en el impacto
de la gamificacion segun el género y el rendimiento

académico previo de los estudiantes.

En relacion con estos objetivos, se plantean las
siguientes hipotesis de investigacion: la primera
hipotesis  (H1)

del grupo experimental que participan en la

sostiene que los estudiantes
interven cion gamificada obtendran calificaciones
significativamente mdas altas en la posprueba
en comparacion con los estudiantes del grupo
control. La segunda hipétesis (H2) propone que la
intervencion gamificada producird un incremento
estadisticamente significativo en la motivacion
escolar de los estudiantes del grupo experimental.
Por tultimo, la tercera hipotesis (H3) establece que
el impacto de la gamificacion sobre el rendimiento
académico sera mayor en los estudiantes con
bajo rendimiento previo que en aquellos con

rendimiento previo alto o medio.

METODOLOGIA

El presente estudio adopt6 un enfoque cuantitativo,
orientado a la medicién objetiva y el analisis
estadistico de las variables de interés: rendimiento
académico y motivacion escolar. Este enfoque es
el mas adecuado para evaluar el impacto de una
intervencion pedagodgica especifica, pues permite
establecer comparaciones numéricas precisas entre
grupos y momentos de medicion, y contrastar
hipotesis mediante pruebas estadisticas con
criterios de significancia predefinidos (Hernandez-

Sampieri & Mendoza, 2023).

Vol 1 No. 1 Ao 2026



Elestudio fuedetipo explicativo-causal,dado quesu
proposito central fue determinar si la gamificacion
produce cambios en el rendimiento académico y la
motivacion escolar de los estudiantes de educacion
basica. Este nivel de investigacion va mas alla de la
descripcion o la correlacion, buscando establecer
relaciones de causalidad mediante el control de
variables extrafias a través del disefio experimental
(Creswell & Creswell, 2023).

Se emple6 un disefio cuasiexperimental de

preprueba-posprueba con grupo control no
equivalente. Este disefio implica la medicion de
las variables dependientes antes y después de la
intervencion en ambos grupos, sin asignacion
aleatoria de los participantes a los grupos, dado
que se trabajo con grupos naturales. La ausencia de
aleatorizacion es la principal diferencia respecto a
un disefno experimental puro, y constituye la razon
por la que se denomina cuasiexperimental (Shadish
et al.,, 2002, citados en Hernandez-Sampieri &
Mendoza, 2023). Para controlar la no equivalencia
inicial entre grupos, se verificd la homogeneidad
de los grupos en la preprueba mediante pruebas

estadisticas.

La intervencién  gamificada se  aplico
exclusivamente al grupo experimental durante
ocho semanas consecutivas del 3 de marzo al 25
de abril de 2026, mientras que el grupo control
recibid la instruccion convencional del curriculo
nacional sin modificaciones. Ambos grupos fueron
atendidos por la misma docente titular del grado,
quien recibid capacitacion previa en el disefio e

implementacion de la intervencion gamificada.

La poblacion de referencia estuvo conformada
por todos los estudiantes de séptimo grado de

educacidon basica media de la Unidad Educativa

Fiscal “Simon Bolivar” de la ciudad de Guayaquil,
Ecuador, matriculados en el periodo lectivo 2025-
2026, lo que equivale a un total de 96 estudiantes
distribuidos en cuatro paralelos de 24 estudiantes

cada uno.

La muestra final estuvo compuesta por 48
estudiantes, lo que representa el 100% de los
estudiantes de dos paralelos seleccionados. Esta
muestra se distribuy6d de la siguiente manera: el
grupo experimental (7°A) incluy6 a 24 estudiantes,
de los cuales 13 eran nifias y 11 eran nifios, con
edades comprendidas entre 11 y 13 afos (M =
11,8 anos; DE = 0,62). Por otro lado, el grupo
control (7°B) también estuvo conformado por 24
estudiantes, con una distribucion equitativa de 12
nifias y 12 nifios, y edades similares (M = 11,9
afos; DE = 0,58). La seleccion de los paralelos se
realiz6 mediante muestreo intencional por criterios,
eligiendo aquellos dos paralelos que presentaban
mayor homogeneidad en las calificaciones del
trimestre anterior, lo cual fue verificado mediante
la prueba U de Mann-Whitney (U = 271,5; p =
0,847), confirmando asi la equivalencia inicial de
los grupos en cuanto a su rendimiento académico

previo.

Para formar parte de la muestra, los estudiantes
debian cumplir con ciertos criterios de inclusion,
tales como estar matriculados en séptimo grado
de la institucion educativa seleccionada, tener
una asistencia regular de al menos el 80% en el
trimestre anterior, contar con autorizacion escrita
del padre, madre o representante legal, y no
presentar necesidades educativas especiales no
atendidas que pudieran afectar su participacion en
la intervencion.

Por otro lado, se establecieron criterios de
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exclusion que incluian a los estudiantes con mas preprueba o posprueba, y a los estudiantes que

del 20% de inasistencia durante la intervencidon, participaron simultdneamente en otros programas

aquellos que no completaron las evaluaciones de de intervencion pedagogica.

Tabla 1

Caracteristicas sociodemogrdficas de la muestra por grupo

Grupo Experimental

Caracteristica (n=24) Grupo Control (n=24) | Total (n=48)
Edad media (DE) 11,8 (0,62) 11,9 (0,58) 11,85 (0,60)
Nifias f (%) 13 (54,2%) 12 (50,0%) 25 (52,1%)
Nifios f (%) 11 (45,8%) 12 (50,0%) 23 (47,9%)
Rendimiento previo alto (>8,0) f (%) 7 (29,2%) 8(33,3%) 15 (31,3%)

Rendimiento previo medio (6,0-7,9) f (%) 11 (45,8%) 10 (41,7%) 21 (43,8%)

Rendimiento previo bajo (<6,0) f (%) 6 (25,0%) 6 (25,0%) 12 (25,0%)

Nota 1 Fuente: elaboracion propia

La intervencion gamificada fue disefiada siguiendo
el modelo de disefio instruccional gamificado
propuesto por Werbach y Hunter (adaptado por
Contreras Espinosa & Eguia Gomez, 2022), que

contempla tres fases:

1) definicion de objetivos de aprendizaje y

comportamientos deseados,

2) seleccion de mecénicas y dinamicas de juego

coherentes con los objetivos, y
3) disefio de la experiencia de juego completa.
Mecanicas de juego implementadas:

Sistema de puntos: Cada actividad completada,
tarea entregada y participacion en clase generaba
puntos de experiencia que se acumulaban en un ta-

blero visible en el aula.

Insignias: Se otorgaron 12 tipos de insignias
por logros especificos (primera tarea perfecta,

mayor progreso semanal, colaboracion destacada,

creatividad, perseverancia, entre otras).

Tabla de clasificacion grupal: Se implemento6 una
tabla de clasificacion por equipos (no individual)
para fomentar la cooperacion y reducir los efectos

negativos de la competencia individual.

Misiones y desafios: Las unidades de aprendizaje

fueron reformuladas como ‘“misiones” con
narrativa tematica (exploracion del universo del

conocimiento), conniveles de dificultad progresiva.

Niveles de progresion: Los estudiantes avanzaban

por cinco niveles (Aprendiz, Explorador,
Aventurero, Maestro, Leyenda) en funcion de sus

puntos acumulados.

Retroalimentacion inmediata: Cada actividad

incluia retroalimentacion inmediata sobre el
desempefio, tanto por parte de la docente como
mediante autoevaluacién y coevaluacion entre

pares.
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La intervencion fue implementada de manera
analogica, utilizando materiales fisicos como
tarjetas de puntos, insignias impresas, tableros
de clasificacion en cartulina y fichas de misiones,
lo que la hizo viable en el contexto de recursos

limitados de la institucion educativa participante.
Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
Se emplearon tres técnicas complementarias:

a) Analisis documental: Se recopilaron las

calificaciones oficiales del trimestre anterior
(rendimiento previo) y las calificaciones de las
evaluaciones parciales durante la intervencion,
mediante fichas de registro de calificaciones del

sistema de gestion académica institucional.

b) Prueba de rendimiento académico: Se
disefiaron pruebas escritas equivalentes para
Matematica y Lengua y Literatura, alineadas con
los estandares curriculares del séptimo grado
establecidos por el MINEDUC. Cada prueba
constaba de 20 items con una puntuacion maxima
de 10 puntos. Las pruebas fueron validadas por
tres docentes expertos en el area y sometidas a una
prueba piloto con 10 estudiantes no incluidos en
la muestra (indice de dificultad promedio = 0,52;
indice de discriminacién promedio = 0,41; KR-20
=0,79).

¢) Escala de Motivacion Escolar (EME-B):
Se aplico una version adaptada al contexto
ecuatoriano de la Escala de Motivacion Escolar
para Educacion Basica, compuesta por 20 items
con escala Likert de cinco puntos, organizados en
tres subescalas: motivacion intrinseca, motivacion
extrinseca y desmotivacion. La confiabilidad del
instrumento fue evaluada mediante el coeficiente
alfa de Cronbach (a = 0,84 para la escala total;

o = 0,81 para motivaciéon intrinseca; a = 0,78

para motivacidon extrinseca), lo que indica una

consistencia interna adecuada.

d) Cuestionario de percepcion sobre mecanicas
de juego: Se aplico al grupo experimental al
finalizar la intervencién un cuestionario de 10
items de respuesta cerrada y dos preguntas abiertas
para identificar las mecanicas de juego percibidas

como mas motivadoras y utiles para el aprendizaje.
Procedimiento de analisis de datos

Los datos fueron procesados con el software
estadistico SPSS version 29.0. Se realizaron los

siguientes analisis:

Verificacion de supuestos: Se aplico la prueba
de Shapiro-Wilk para verificar la normalidad de la
distribucion de las puntuaciones en ambos grupos.
Los resultados indicaron que las puntuaciones de
rendimiento académico no seguian una distribucion
normal en todos los subgrupos (p < 0,05 en
varios casos), por lo que se opté por combinar
pruebas paramétricas y no paramétricas segun

el cumplimiento de supuestos en cada analisis

especifico.
Estadistica descriptiva: Se calcularon
frecuencias, porcentajes, medias aritméticas,

medianas, desviaciones estdndar y rangos para

todas las variables de interés.

Comparacion de grupos en preprueba: Se
utiliz6 la prueba U de Mann-Whitney para
verificar la equivalencia inicial de los grupos en
rendimiento académico previo y en motivacion

escolar preprueba.

Comparacion de grupos en posprueba: Se aplicd
la prueba t de Student para muestras independientes
para comparar las puntuaciones posprueba entre

el grupo experimental y el grupo control en
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rendimiento académico. Para la comparacion de
motivacion escolar posprueba, se utilizo la prueba
U de Mann-Whitney.

Comparacion intrasujeto: Se aplico la pruebatde
Student para muestras relacionadas para comparar
las puntuaciones preprueba y posprueba dentro
de cada grupo, y la prueba de Wilcoxon para la

motivacion escolar.

Tamaiio del efecto: Se calculd la d de Cohen
para las comparaciones de rendimiento académico
y el r de Rosenthal para las comparaciones no
paramétricas, con el fin de evaluar la magnitud

practica de las diferencias encontradas.

Analisis de subgrupos: Se realizaron analisis
separados por género y por nivel de rendimiento

previo para contrastar la hipotesis H3.

El nivel de significancia estadistica adoptado fue a

= 0,05 para todas las pruebas.
Consideraciones éticas

El estudio fue conducido en estricto apego a los
principios éticos de la investigacion con menores
de edad establecidos en la Declaracion de Helsinki,
el Codigo de Etica de la Investigacion Cientifica
del Ecuador (SENESCYT, 2022) y las normativas
del Ministerio de Educacion del Ecuador para la
investigacion en instituciones educativas. Con el
fin de garantizar la ética en la investigacion, se

adoptaron varios resguardos.

En primer lugar, se obtuvo la autorizacion
institucional, asegurando el permiso formal de la
Direccion Distrital de Educacion correspondiente
y de la Direccion de la Unidad Educativa
participante. Ademas, se recabo el consentimiento
informado de los representantes legales de los

estudiantes participantes, quienes firmaron un

formulario que explicaba los objetivos del estudio,
los procedimientos, el cardcter voluntario de la
participacion y las medidas de confidencialidad

implementadas.

Asimismo, se obtuvo el asentimiento informado de
los estudiantes, tanto de manera verbal como escrita,
explicandoles el estudio en un lenguaje apropiado
para su edad. En cuanto a la confidencialidad
y el anonimato, los datos fueron anonimizados
mediante codigos alfanuméricos, asegurando que
los resultados individuales no fueran divulgados a

terceros.

Otro aspecto importante fue la equidad, ya que al
finalizar el estudio se implement6 la intervencion
grupo
garantizando que todos los estudiantes tuvieran

gamificada también en el control,
acceso a los beneficios de la estrategia pedagogica
evaluada. Por ultimo, se considerd el principio
de no maleficencia, asegurando que el estudio
no implicara riesgos fisicos, psicolégicos ni
académicos para los participantes. La intervencion
fue disefiada para ser inclusiva y evitar situaciones

de exclusidon o humillacion.

RESULTADOS

Los resultados se presentan organizados segun los

cuatro objetivos especificos del estudio.

Antes de resultados de la

intervencion, se verificd la equivalencia inicial de

presentar los

los grupos experimental y control en las variables

dependientes principales.
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Tabla 2
Comparacion de grupos en preprueba: rendimiento académico y motivacion escolar
. Grupo Experimental M | Grupo Control Ude
Variable (DE) M(DE) | Mann-Whitney | P
Rendimiento Matematica preprueba 6,21 (1,34) 6,18 (1,29) 282,5 0,921
Rendimiento Lengua y Literatura preprueba 6,45 (1,28) 6,52 (1,31) 271,0 0,847
Rendimiento académico total preprueba 6,33 (1,18) 6,35 (1,22) 278,0 0,894
Motivacion escolar total preprueba 3,24 (0,61) 3,27 (0,58) 274,5 0,872

Nota 2 M = Media; DE = Desviacion estandar. No se encontraron diferencias estadisticamente

significativas entre grupos en ninguna variable (p > 0,05). Fuente: elaboracion propia.

Los

experimental y control eran estadisticamente

resultados confirman que los grupos que valida la comparabilidad de los grupos y la

atribuibilidad de las diferencias posprueba a la

equivalentes en rendimiento académico y intervencidén gamificada.

motivacion escolar antes de la intervencion, lo
Tabla 3

Comparacion de rendimiento académico preprueba-posprueba por grupo

Grupo Variable P;/elp(rll)lzl;a PKZFEYI;E? Dife;;:[ncia t (relacionadas) p Cc:)g:n
Experimental | Matematica 6,21 (1,34) | 7,88 (1,12) | +1,67 6,42 <0,001** | 1,31
Experimental | Lenguay Lit. [ 6,45 (1,28) | 8,33 (0,98) | +1,88 7,18 <0,001** | 1,47
Experimental | Total 6,33 (1,18) | 8,10 (0,97) | +1,77 7,84 <0,001 1,39
Control Matematica 6,18 (1,29) | 6,42 (1,31) |+0,24 1,12 0,274 0,23
Control Lenguay Lit. |6,52 (1,31) | 6,87 (1,28) [+0,35 1,68 0,107 0,34
Control Total 6,35 (1,22) | 6,65 (1,24) |+0,30 1,47 0,155 0,30

Nota 3 p < 0,001. d de Cohen: pequefio = 0,20; mediano = 0,50; grande = 0,80. Fuente: elaboracién propia.

El grupo experimental mostré incrementos

estadisticamente significativos en rendimiento

0,001), mientras que el grupo control no presentd
cambios significativos (A =+0,30 puntos; d = 0,30;
académico total (A = +1,77 puntos; d = 1,39; p < p=0,155).

Tabla 4

Comparacién entre grupos en posprueba: rendimiento académico

. G. Experimental | G. Control . . dde
Variable M (DE) M (DE) t (independientes) | gl P Cohen
Matematica pos- 7,88 (1,12) 6,42 (1,31) 431 46 | <0,001%* 1,21
prueba
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Lengua y Lit. pos- 8,33 (0,98) 6,87 (1,28) 4,62 46 | <0,001%** 1,30
prueba

Rendimiento total

posprucba 8,10 (0,97) 6,605 (1,24) 4,87 46 | <0,001 1,33

Nota 4 p < 0,001. Fuente: elaboracién propia

La comparacion entre grupos en la posprueba con una ventaja de 1,45 puntos promedio a favor

confirmo diferencias

estadisticamente  del grupo experimental. El tamafio del efecto fue

significativas en rendimiento académico total, grande en todas las comparaciones (d > 0,80).

Ilustracion 1

Evolucion del rendimiento académico medio por grupo (preprueba vs. posprueba

Puntuacién
(sobre 10)

9,0

8,5

8,0 1

7,51

7,04

6,0 -

5,5

6,5

por grupo (preprueba vs. posprueba)

=@®= Grupo Experimental
=Q~ Grupo Control

G. Experimental (8,10)
{

-
= #hIBJs grupos
(~6,34)

Preprueba Posprueba

Nota: @ = Grupo Experimental; O = Grupo Control. Fuente: elaboracion propia.

Nota 5 e = Grupo Experimental; o = Grupo Control. Fuente: elaboracion propia.

Impacto de la gamificacion en la motivacion escolar

Tabla 5

Comparacion de motivacion escolar preprueba-posprueba por grupo (Prueba de Wilcoxon)

Subescala

Preprueba Posprueba r de Rosen-

Grupo Mdn (RIC) | MdnRIC) | 2 P thal

Motivacion intrinseca

Experimental | 3,25(0,75) | 4,38 (0,63) | —3,94 | <0,001%* 0,57

Motivacion intrinseca

Control 3,30 (0,81) | 3,35(0,78) | —0.84 | 0,401 0,12

Motivacion extrinseca

Experimental | 3,15(0,88) | 3,75(0,72) | —2.87 | 0,004%* 0,41
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Motivacion extrinseca Control 3,18 (0,84) 3,22 (0,86) | —0,52 0,603 0,08
Desmotivacion (inv.) Experimental 2,80 (0,92) 2,15(0,78) | —3,12 | 0,002** 0,45
Desmotivacion (inv.) Control 2,75 (0,89) 2,70 (0,91) | —0,38 0,704 0,05
Motivacion total Experimental | 3,24 (0,68) 4,21 (0,59) | —3,94 | <0,001 0,57
Motivacion total Control 3,27 (0,71) 3,30 (0,69) | —0,61 0,542 0,09

Nota 6 Mdn = Mediana; RIC = Rango Intercuartilico; **p < 0,01. r: pequefio = 0,10; mediano = 0,30; grande = 0,50.
Fuente: elaboracién propia.

El grupo experimental mostr6 incrementos Mecanicas de juego con mayor impacto perci-
estadisticamente significativos en motivacion bido

intrinseca, motivacion extrinseca y reduccion de . . ., ., .
o Al finalizar la intervencion, se aplico el cuestio-
la desmotivacion. El grupo control no presento . ., L .
o _ nario de percepcion sobre mecénicas de juego al
cambios significativos en ninguna subescala de .
L grupo experimental (n = 24).
motivacion.

Tabla 6

Mecanicas de juego valoradas como “muy motivadoras” o “extremadamente motivadoras” por los estudiantes del grupo
experimental (n=24)

Mecanica de juego f % Rango
Misiones y desafios tematicos 22 | 91,7% 1
Sistema de insignias (badges) 21 | 87,5% 2
Niveles de progresion 20 | 83,3% 3
Retroalimentacion inmediata 19 | 79,2% 4
Tabla de clasificacion grupal 17 | 70,8% 5
Sistema de puntos (XP) 16 | 66,7% 6

Nota 7 Fuente: elaboracion propia.

Las misiones y desafios tematicos (91,7%) recibi6 comentarios mixtos en las preguntas
y las insignias (87,5%) fueron las mecdnicas abiertas, con algunos estudiantes sefialando que
mas valoradas por los estudiantes. La tabla de preferian la competencia grupal a la individual.

clasificacion grupal, aunque bien valorada (70,8%), Diferencias por género y rendimiento previo

Tabla 7

Incremento en rendimiento académico (A posprueba - preprueba) por género y nivel de rendimiento previo — Grupo Expe-
rimental (n=24)

Subgrupo n A Rendimiento M .A Motivacién
(DE) intrinseca Mdn
Por género
Nifias 13 | +1,82 (0,94) 113
Nifos 11 |[+1,71 (1,02) +1,08
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I]?éli(;renma (U de Mann-Whit U=68,5:p=0,847 §,6740,42, p

Por rendimiento previo

Alto (=8,0) 7 |+1,14(0,82) +0,75

Medio (6,0-7,9) 11 |+1,82(0,91) +1,12

Bajo (<6,0) 6 |+2,58(1,03) +1,47

Diferencia (Kruskal-Wallis) H=8,74;p= H=792;p=
0,013* 0,019%

Nota 8 p < 0,05. Fuente: elaboracion propia.

No se encontraron diferencias estadisticamente
significativas en el impacto de la gamificacion
entre nifias y nifios. Sin embargo, se identificaron
diferencias

significativas segin el nivel de

rendimiento previo: los estudiantes con bajo

rendimiento previo mostraron los mayores

incrementos en rendimiento académico y en
intrinseca,

motivacion seguidos por los de

rendimiento medio y los de rendimiento alto.

Tabla 8
Distribucion de estudiantes del grupo experimental segun nivel de rendimiento en preprueba y posprueba
Nivel de rendimiento Preprueba f (%) Posprueba f (%) Cambio
Alto (=8,0) 7(29,2%) 16 (66,7%) +9 estudiantes
Medio (6,0-7,9) 11 (45,8%) 7 (29,2%) —4 estudiantes
Bajo (<6,0) 6 (25,0%) 1 (4,2%) —5 estudiantes

Nota 9 Fuente: elaboracion propia.

En el grupo experimental, el porcentaje de
estudiantes con rendimiento alto aumentd del
29,2% al 66,7% tras la intervencion, mientras que
el porcentaje de estudiantes con rendimiento bajo
se redujo del 25,0% al 4,2%. En el grupo control,
la distribucion por niveles de rendimiento no
presentd cambios estadisticamente significativos

entre preprueba y posprueba.

DISCUSION

Interpretacion de los resultados principales

Los resultados de este estudio proporcionan
evidencia empirica solida y estadisticamente
significativa sobre el impacto positivo de la

gamificacion en el rendimiento académico y

la motivacion escolar de los estudiantes de
séptimo grado de educacion bésica en el contexto
ecuatoriano. La diferencia de 1,45 puntos en la
escala de 10 entre el grupo experimental y el control
en la posprueba representa un efecto de magnitud
grande segun los criterios de Cohen (1988), lo
que indica que la gamificacion no solo produce
diferencias estadisticamente significativas, sino
también diferencias practicas y educativamente

relevantes.

Desde la perspectiva de la Teoria de 1la

Autodeterminacion (Ryan & Deci, 2020), los
resultados son coherentes con el mecanismo
motivacional propuesto: las mecanicas de
juego implementadas satisfacen las necesidades
de los estudiantes. La

psicoldgicas basicas
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necesidad de competencia fue atendida mediante
el sistema de puntos y los niveles de progresion,
que proporcionaron retroalimentacion continua
sobre el avance y el logro. La necesidad de
autonomia fue satisfecha mediante la posibilidad
de elegir el orden de las misiones y las estrategias
para completarlas. La necesidad de relacion fue
atendida mediante las misiones colaborativas y
la tabla de clasificacion grupal, que fomentaron
la interdependencia positiva entre los estudiantes.
El incremento significativo en motivacion
intrinseca confirma que estas necesidades fueron

efectivamente satisfechas por la intervencion.

Elincremento en rendimiento académico observado
en el grupo experimental puede explicarse también
desde la perspectiva de la Teoria del Flujo
(Csikszentmihalyi, 1990). Las misiones con niveles
de dificultad progresiva y la retroalimentacion
inmediata crearon las condiciones para que los
estudiantes experimentaran estados de flujo
durante las actividades de aprendizaje, lo que
se tradujo en mayor tiempo en la tarea, mayor
profundidad de procesamiento de la informacion
resultados

y,  consecuentemente,  mejores

académicos. Las observaciones de la docente
durante la intervencion son consistentes con esta
interpretacion: describié a los estudiantes como
“completamente absorbidos” en las misiones, con
una reduccion notable de las conductas disruptivas

y del tiempo fuera de la tarea.

Los resultados de este estudio son ampliamente
consistentes con la literatura internacional sobre
gamificacion en educacion basica. El tamaiio del
efecto encontrado es superior al reportado por
Sailer y Homner (2020) en su metaanalisis, lo
que podria explicarse por la mayor duracion de la

intervencion, la coherencia entre las mecanicas de

juego y los objetivos curriculares, y la formacion
previa de la docente en el disefio e implementacion

de la intervencion.

En el contexto latinoamericano, los resultados son
coherentes con los de Parra-Gonzalez et al. (2021),
quienes reportaron efectos positivos en el 78,7% de
los estudios revisados, y con los de Cando Guaman
et al. (2023) en el contexto ecuatoriano especifico,
quienes encontraron un incremento promedio de
1,5 puntos en Matematica tras una intervencion
gamificada de seis semanas. El incremento de 1,67
puntos en Matematica encontrado en el presente
estudio es ligeramente superior, lo que podria
atribuirse a la mayor duracion de la intervencion
y a la inclusion de mecanicas de juego mas

diversificadas.

Una diferencia notable respecto a estudios
previos es el efecto diferencial segun el nivel
de rendimiento previo. El hallazgo de que los
estudiantes con bajo rendimiento previo mostraron
los mayores incrementos es consistente con los
resultados de Cando Guaman et al. (2023), pero
contrasta con algunos estudios internacionales que
reportan mayores beneficios para estudiantes con
rendimiento medio o alto (Sailer & Homner, 2020).
Una posible explicacion es que la gamificacion
analogica implementada en este estudio, al no
requerir competencias digitales previas, fue
especialmente accesible para los estudiantes
con menor capital cultural y académico, que
frecuentemente son los de bajo rendimiento en
contextos socioecondomicamente desfavorecidos

como el de la institucion participante.

Respecto a las diferencias de género, la ausencia
de diferencias significativas en el impacto de la

gamificacion entre nifias y niflos es coherente con
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los metaanalisis mas recientes (Bai et al., 2020),
que sugieren que el género no es un moderador
relevante del efecto de la gamificacion cuando
las mecanicas de juego son disefiadas de manera
inclusiva, evitando estereotipos de género en los

contenidos y las narrativas.
Explicacion de hallazgos inesperados

Un hallazgo parcialmente inesperado fue la alta
valoracion de las misiones y desafios tematicos
por encima del sistema de puntos, que suele ser
la mecanica mas implementada y estudiada en la
literatura. Este resultado sugiere que los estudiantes
ecuatorianos de educacion bésica valoran mas
los elementos narrativos y de significado que los
sistemas de recompensa cuantitativa. Este hallazgo
es coherente con la perspectiva de Werbach y
Hunter (2012, citados en Contreras Espinosa &
Eguia Gomez, 2022), quienes argumentan que
las dindmicas de juego son mas poderosas que las
mecanicas superficiales como los puntos, aunque

estas ultimas sean mas faciles de implementar.

Otro hallazgo que merece atencion es la reduccion
del porcentaje de estudiantes con bajo rendimiento
del 25,0% al 4,2% en el grupo experimental, lo
que implica que cinco de los seis estudiantes
con bajo rendimiento previo superaron el umbral
de rendimiento bajo tras la intervencion. Este
resultado, aunque estadisticamente esperado
dado el tamafio del efecto encontrado, tiene una
relevancia practica y social considerable en el
contexto ecuatoriano, donde la reprobacion y el
rezago escolar constituyen problemas educativos

prioritarios.

La ausencia de cambios significativos en el grupo
control también merece reflexion. Este resultado

podria interpretarse como evidencia de que la

instruccién convencional, sin modificaciones
pedagogicas, no produce mejoras significativas en
el rendimiento académico en el corto plazo, lo que
subraya la necesidad de estrategias pedagdgicas
activas e innovadoras en el sistema educativo

ecuatoriano.
Implicaciones tedricas y practicas

Desde una perspectiva teorica, los resultados de
este estudio contribuyen a la validacion empirica
de la Teoria de la Autodeterminacion y la Teoria
del Flujo como marcos explicativos del efecto de
la gamificacion sobre el aprendizaje en contextos
educativos latinoamericanos. Asimismo, el estudio
aporta evidencia sobre la viabilidad y efectividad
de la gamificacion analdgica como estrategia
pedagdgica en contextos de recursos limitados,
lo que amplia el alcance tedrico y practico de la
investigacion sobre gamificacion mas alla de los
entornos tecnoldgicamente privilegiados donde
se ha desarrollado la mayor parte de la literatura

existente.

Desde una perspectiva practica, los hallazgos

tienen implicaciones directas para tres niveles:

Nivel docente: Los resultados demuestran que
la gamificacion es una estrategia pedagogica
accesible y efectiva que puede ser implementada
por docentes de educacion basica con formacion
adecuada y sin necesidad de grandes inversiones
en tecnologia. La clave para su efectividad parece
residir en el disefio cuidadoso de las mecanicas
de juego y en su coherencia con los objetivos
curriculares. Se recomienda que los docentes
prioricen las mecanicas colaborativas sobre las
competitivas, especialmente en grupos con alta

diversidad de rendimiento.

Nivel institucional: Las instituciones educativas
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ecuatorianas deberian incorporar la gamificacion
como una estrategia pedagogica reconocida

en sus proyectos educativos institucionales,
proporcionando espacios de formacion docente,
materiales de apoyo y tiempo curricular para
su diseno e implementacion. La gamificacion
analogica, en particular, representa una
alternativa de bajo costo y alto impacto que puede
implementarse en cualquier institucion educativa,
independientemente de su nivel de dotacion

tecnologica.

Nivel de politica educativa: El Ministerio de
Educacion del Ecuador deberia considerar Ia
incorporaciondelagamificacionenloslineamientos
de innovacién pedagogica del curriculo nacional,
incluyendo modulos de formacion en gamificacion
en los programas de desarrollo profesional docente
del Sistema Nacional de Evaluacion y Rendicion
Social de Cuentas y en las ofertas de formacion
continua del Instituto Nacional de Evaluacion

Educativa.
Limitaciones del estudio

Este estudio presenta varias limitaciones que deben
ser consideradas al interpretar sus resultados. En
primer lugar, la muestra fue seleccionada en una
unica institucion educativa de Guayaquil, lo que
limita la generalizacion de los hallazgos a otras
instituciones, ciudades y regiones del Ecuador
con caracteristicas socioecondmicas, culturales y
pedagogicas diferentes. En segundo lugar, el disefio
cuasiexperimental, aunque mas riguroso que los
disefios preexperimentales, no permite controlar
completamente todas las variables extrafias que
podrian influir en el rendimiento académico, como
el apoyo familiar, las actividades extracurriculares

o los eventos vitales de los estudiantes durante

el periodo de intervencion. En tercer lugar, la
intervencion fue implementada por una Unica
docente, lo que introduce un efecto de “docente”
que podria confundir el efecto de la gamificacion
con el efecto del entusiasmo y la dedicacion
particular de esa docente. En cuarto lugar, la
duracion de ocho semanas, aunque suficiente para
detectar efectos a corto plazo, no permite evaluar
la persistencia de los efectos de la gamificacion en
el tiempo. Finalmente, la medicion del rendimiento
académico mediante pruebas escritas, aunque
estandar en el sistema educativo ecuatoriano,
captura solo una dimension del aprendizaje,
sin incluir competencias  procedimentales,
actitudinales o metacognitivas que también podrian

verse afectadas por la gamificacion.

Los resultados de este estudio abren diversas lineas
de investigacion que merecen ser exploradas.
En primer lugar, seria valioso realizar estudios
longitudinales que evaluen la persistencia de
los efectos de la gamificacion en el rendimiento
académico y la motivacion a lo largo de un afio
lectivo completo o mas. En segundo lugar,
estudios multicéntricos con muestras mas amplias
y representativas de la diversidad del sistema
educativo ecuatoriano permitirian establecer la
generalizacion de los hallazgos. En tercer lugar,
investigaciones que comparen la efectividad de
la gamificacion analédgica frente a la gamificacion
digital en el contexto ecuatoriano contribuirian a
orientar las decisiones de inversion tecnologica
en el sector educativo. Finalmente, estudios
cualitativos sobre las experiencias subjetivas
de los estudiantes durante las intervenciones
gamificadas complementarian la comprension
cuantitativa del fendmeno y contribuirian al disefo

de intervenciones mas efectivas e inclusivas.
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CONCLUSIONES

Los resultados de este estudio permiten responder
de manera directa y afirmativa al objetivo general
planteado:

la gamificacion como estrategia

pedagoégica produce un impacto positivo,
sustancial y estadisticamente significativo en el
rendimiento académico y la motivacion escolar
de los estudiantes de séptimo grado de educacion
basica media en el contexto ecuatoriano. Las tres
hipotesis de investigacion fueron confirmadas
por los datos: el grupo experimental supero
significativamente al grupo control en la posprueba,
la motivacion escolar del grupo experimental
aumento significativamente, y los estudiantes con
bajo rendimiento previo mostraron los mayores

beneficios de la intervencion.

En términos de aportes originales, este estudio
contribuye al campo de la investigacion educativa
ecuatoriana en tres dimensiones fundamentales.
Primero, proporciona evidencia empirica
rigurosa sobre la efectividad de la gamificacion
en el contexto especifico de la educacion basica
fiscal ecuatoriana, superando las limitaciones
metodologicas de los estudios previos disponibles
en el pais. Segundo, demuestra la viabilidad y
efectividad de la gamificaciéon analdgica como
estrategia pedagogica de alto impacto en contextos
educativos con recursos limitados, lo que tiene
implicaciones practicas directas para la gran
mayoria de las instituciones educativas fiscales
ecuatorianas. Tercero, documenta el efecto
diferencial de la gamificacion segin el nivel
de rendimiento previo, con mayores beneficios
para los estudiantes de bajo rendimiento, lo que
posiciona a la gamificacion como una estrategia
pedagdgica con potencial para reducir las brechas

de rendimiento académico en el sistema educativo

ecuatoriano.

En sintesis, la gamificacion no debe ser entendida
como una solucién magica ni como una moda
pedagogica pasajera, sino como una estrategia
fundamentada tedrica y empiricamente que, cuando
se disena e implementa con rigor pedagogico,
coherencia curricular y sensibilidad hacia las
necesidades de los estudiantes, tiene el potencial
de transformar significativamente la experiencia
de aprendizaje en las aulas ecuatorianas. El juego,
lejos de ser una actividad trivial o incompatible
con el aprendizaje serio, constituye uno de los
mecanismos mas poderosos que la naturaleza
humana ha desarrollado para aprender, explorar
y crecer. La gamificacion, en su esencia mas
profunda, no hace sino honrar y aprovechar
pedagoégicamente esta capacidad innata de los

seres humanos para aprender jugando.
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