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Resumen

El presente estudio tuvo como objetivo analizar la percepcion de docentes, estudiantes y representantes legales
de familia sobre la gamificacion como estrategia motivacional en las instituciones educativas del canton Pedro
Carbo, Ecuador. La metodologia empleada fue de tipo mixto, utilizando un enfoque cuantitativo y cualitativo.
Se aplicaron entrevistas semiestructuradas a cinco docentes y encuestas a veinte estudiantes y diez
representantes legales, con el fin de recolectar datos sobre la percepcion de la gamificacion en el aula. Los
resultados mostraron que la mayoria de los docentes y estudiantes valoraron positivamente la gamificacion,
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destacando su capacidad para mejorar la motivacion y el interés en las clases. Los resultados también
indicaron que las familias perciben cambios favorables en la actitud de los estudiantes hacia el aprendizaje.
Se concluyé que la gamificacion es una estrategia eficaz para fomentar la participacion y motivacion en el
aula, especialmente en contextos educativos rurales, y se recomienda su implementacion para mejorar el
proceso de ensefianza-aprendizaje.

Palabras clave: gamificacion; motivacion educativa; estrategias pedagdgicas; percepcion de docentes;
educacion rural.

Abstract

This study aimed to analyze the perception of teachers, students, and legal guardians of families regarding
gamification as a motivational strategy in educational institutions in the Pedro Carbo canton, Ecuador. The
methodology used was a mixed approach, employing both quantitative and qualitative methods. Semi-
structured interviews were conducted with five teachers, and surveys were administered to twenty students
and ten legal guardians to collect data on perceptions of gamification in the classroom. The results showed
that most teachers and students valued gamification positively, highlighting its ability to improve motivation
and interest in classes. The results also indicated that families perceived positive changes in students' attitudes
toward learning. It was concluded that gamification is an effective strategy for fostering participation and
motivation in the classroom, especially in rural educational contexts, and its implementation is recommended
to improve the teaching-learning process.

Keywords: gamification; educational motivation; pedagogical strategies; teacher perception; rural
education.
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Introduccion

La educacion es un pilar fundamental en el desarrollo de las sociedades, y las metodologias utilizadas para
ensefar a los estudiantes juegan un papel crucial en el éxito del proceso educativo. En las Gltimas décadas,
las estrategias pedagdgicas han evolucionado hacia enfoques méas dinamicos e interactivos, en respuesta a los
desafios que presenta el sistema educativo moderno. Uno de estos enfoques innovadores es la gamificacion,
una técnica educativa que incorpora dinamicas de juego en el proceso de ensefianza-aprendizaje con el
objetivo de aumentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes (Flores-Santander et al., 2024). La
gamificacion se basa en el uso de mecanicas y dinamicas propias de los juegos para transformar las actividades
educativas en experiencias mas atractivas y participativas (Poveda et al., 2023).
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A pesar de los avances en la incorporacion de estas metodologias, en el contexto ecuatoriano, especialmente
en cantones rurales como Pedro Carbo, el uso de la gamificacion sigue siendo incipiente y esta lejos de ser
una practica comun. Segun Péez (2022), la gamificacion ha demostrado su eficacia en distintos paises; sin
embargo, en Ecuador persisten obstaculos relacionados con la formacion de los docentes y la falta de recursos
adecuados para llevarla a cabo. Esto genera una brecha importante en la adopcién de este enfoque pedagdgico
en ciertas regiones. Asi, el planteamiento de esta investigacion surge de la necesidad de comprender como
perciben los actores educativos de la region (docentes, estudiantes y familias) el uso de la gamificacion como
herramienta motivacional y de qué manera su aplicacion podria transformar el ambiente educativo local.

Las investigaciones previas han mostrado que la gamificacion no solo fomenta una mayor participacion en
clase, sino que también aumenta el nivel de compromiso y el deseo de los estudiantes por asistir a clases
(Plano et al., 2020). Sin embargo, los resultados no siempre han sido homogéneos, ya que los efectos de la
gamificacion pueden variar segun el contexto, el disefio de la estrategia y la disposicion de los actores
educativos. En este sentido, los estudios realizados por Rojas et al. (2024) apuntan a que la efectividad de la
gamificacion depende en gran medida de la manera en que se integra dentro de los objetivos curriculares y de
la capacitacion de los docentes en el uso adecuado de las herramientas tecnolégicas y ludicas.

Una de las principales interrogantes que guiaron esta investigacion fue: (Cémo perciben los docentes,
estudiantes y familias la gamificacién como estrategia motivacional en las instituciones educativas del canton
Pedro Carbo? Ademas, se plantearon otras preguntas secundarias: ¢Qué impacto tiene la gamificacion en la
motivacion y el rendimiento de los estudiantes? y ¢Existen diferencias significativas entre las percepciones
de los diferentes actores educativos respecto al uso de juegos en el aula? Para abordar estas interrogantes, se
utilizé una metodologia mixta, que permitio obtener datos tanto cuantitativos como cualitativos, con el fin de
tener una vision mas amplia y precisa del fendmeno.

El objetivo principal de este estudio es explorar las percepciones de los docentes, estudiantes y representantes
legales de las familias sobre la gamificacién como herramienta motivacional en las instituciones educativas
del cantdn Pedro Carbo. Para lograrlo, se recurrio a una combinacion de entrevistas semiestructuradas con los
docentes y encuestas aplicadas a los estudiantes y familias, 1o que permitié obtener informacién detallada
tanto de las experiencias como de las actitudes hacia el uso de esta metodologia. Diversos autores han
demostrado que las técnicas ludicas pueden tener un impacto positivo en el aprendizaje, ya que permiten a los
estudiantes involucrarse de manera activa en su proceso educativo (Bedon Fernandez et al., 2023).

Este estudio se justifica no solo por la necesidad de evaluar la efectividad de la gamificacién en un contexto
ecuatoriano, sino también porque existe una falta de investigaciones empiricas sobre como esta estrategia
podria influir en las comunidades educativas rurales. La incorporacion de juegos en el aula representa una
alternativa que podria mejorar la motivacién de los estudiantes, especialmente en areas donde la monotonia
de los métodos tradicionales puede generar desinterés (Nagua, 2024). Asi, la investigacion busca contribuir a
la comprension del impacto de la gamificacion y proveer informacion valiosa para educadores y responsables
de politicas educativas sobre su potencial como recurso pedagdgico en el contexto ecuatoriano.

Materiales y métodos
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En el presente estudio, se adopt6 un enfoque tanto cuantitativo como cualitativo para explorar las percepciones
de los actores educativos en torno a la gamificacion como estrategia motivacional en las instituciones
educativas del canton Pedro Carbo (Perugachi et al. 2025). A continuacion, se expone el disefio de la
investigacion, los materiales empleados y las técnicas utilizadas para la recoleccion y analisis de los datos.

Disefio de la Investigacion

La investigacion adopt6 un disefio no experimental, de caracter descriptivo y correlacional. Este disefio es
apropiado para estudiar percepciones sin intervencion directa, como lo sefialan varios estudios en el ambito
educativo (Solis, 2019). El foco principal fue analizar las percepciones de docentes, estudiantes y
representantes legales de las familias acerca del uso de la gamificacion en el entorno educativo.

Muestra

La seleccion de los 35 sujetos que conformaron la muestra se realiz6 utilizando un método no aleatorio. Esta
muestra incluyd 5 docentes, 20 estudiantes de Educacion Basica y 10 representantes legales de familia,
provenientes de diferentes instituciones educativas del cantén Pedro Carbo. Segun las indicaciones Medina
et al. (2023), la seleccion no aleatoria es Util cuando los participantes deben cumplir con caracteristicas
especificas, como en el caso de este estudio.

Instrumentos de Recoleccion de Datos
Se emplearon dos herramientas principales para la recoleccion de los datos:

o Entrevistas Semiestructuradas: Estas entrevistas fueron dirigidas a los docentes con el proposito de
obtener datos cualitativos sobre sus experiencias y opiniones respecto a la implementacién de la
gamificacion en el aula (Ibarra-Saiz et al., 2023).

e Encuestas: Las encuestas fueron administradas a los estudiantes y a los representantes legales de las
familias. Estas incluyeron preguntas cerradas basadas en una escala de Likert de 5 puntos (Likert,
1932), la cual es una herramienta validada para medir percepciones en estudios educativos (Arroyo &
Finkel, 2019).

Procedimiento
El proceso de recopilacién de datos se realiz6 en dos momentos diferenciados:

o Fase 1: Se realizaron entrevistas semiestructuradas a los 5 docentes seleccionados. Las entrevistas se
realizaron de manera presencial en un entorno propicio que garantizara la privacidad y la comodidad
de quienes participaron.

o Fase 2: Las encuestas fueron distribuidas entre los 20 estudiantes y 10 representantes legales de las
familias. Se entregaron en formato fisico, y se explicod a los participantes el proposito de la
investigacion y el modo de completar el cuestionario.

Anadlisis de los Datos

Los datos obtenidos a partir de las encuestas fueron codificados y analizados mediante herramientas
estadisticas descriptivas. Por otro lado, las entrevistas fueron transcritas y analizadas cualitativamente,
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identificando patrones y temas recurrentes relacionados con la percepcion de la gamificacién (Parraga et al.,
2024).

Resultados y discusion

Con el objetivo de conocer la percepcion de diversos actores educativos frente a la gamificacion como
estrategia motivacional, se aplicaron entrevistas semiestructuradas y encuestas a una muestra compuesta por
5 docentes, 20 estudiantes de Educacion Basica y 10 representantes legales de familia, pertenecientes a
instituciones educativas del canton Pedro Carbo. Los resultados obtenidos permitieron identificar que la
gamificacion no solo es reconocida por los docentes como una herramienta eficaz, sino que también es
altamente valorada por estudiantes y familias como un recurso que favorece la motivacion y el compromiso
escolar.

Los docentes sefialaron que, al incorporar dinamicas lidicas, se potencia la participacion y se fomenta un
ambiente de aprendizaje méas dindmico. La mayoria de los estudiantes expresaron sentirse mas interesados en
las clases cuando se incluyen elementos como recompensas, juegos y desafios. Por su parte, los representantes
legales observaron cambios positivos en la actitud de sus hijos hacia el estudio, destacando el entusiasmo y
el deseo de asistir a clases.

A continuacion, se presentan los principales resultados en forma de tabla y figura para su analisis:

Tabla 1. Percepcién de los docentes sobre la gamificacion (n=5).

item evaluado Porcentajes
Valoran positivamente la gamificacion 80%
Observan mejora en la motivacién estudiantil 100%
Desean mayor uso de juegos en clase 60%

Nota: La tabla presenta las respuestas de 5 docentes sobre el uso de la gamificacion en el aula

= Valoran positivamente la gamificacion
Observan mejora en la motivacion estudiantil

Desean mayor uso de juegos en clase

Figura 1. Percepcion de los docentes sobre la gamificacion

293



mailto:alema.pentaciencias@gmail.com

-~
Revista Cientifica Arbitrada Multidisciplinaria PENTACIENCIAS. Vol. 7, Nim. 3. (Abril-junio 2025) Pag 289-298. ISSN:2806-5794% F i+ & fa'

La Gamificacion como estrategia para motivar a estudiantes de Educacion Basica

CIENCIAS

Esta figura 1 ilustra la percepcion general de los docentes sobre la gamificacion y su impacto en la practica
educativa. El 80% de los docentes valoran positivamente la gamificacién, lo que indica un alto grado de
aceptacion en su uso. EI 100% de los docentes observaron mejoras en la motivacion estudiantil, lo que resalta
el efecto positivo de las dinamicas ludicas. Sin embargo, el 60% desea un mayor uso de juegos en clase, lo
que sugiere que, aungue estan a favor de la gamificacion, ven la necesidad de expandir su implementacion en

el aula.

Tabla 2. Opiniones de los estudiantes sobre el uso de gamificacion en el aula (n=20)

Item evaluado

Porcentajes

Disfrutan clases con elementos de juego

85%

Se sienten mas motivados con gamificacion

90%

Desean que se utilicen mas juegos

70%

Nota: La tabla muestra las respuestas de 20 estudiantes sobre el impacto de la gamificacion en su motivacion y disfrute en clase.

70%

= Disfrutan clases con elementos de juego
Se sienten mas motivados con gamificacién

Desean que se utilicen mas juegos

Figura 2. Opiniones de los estudiantes sobre el uso de gamificacion en el aula

La figura 2 presenta las opiniones de los estudiantes sobre la gamificacion. Un 85% de los estudiantes
disfrutan de las clases con elementos de juego, lo que refleja un alto nivel de aceptacion y entusiasmo. EI 90%
se siente mas motivado cuando se emplea gamificacion, lo que confirma que los elementos ladicos son
efectivos para mejorar su disposicion hacia el aprendizaje. Un 70% desea mas juegos en el aula, lo que subraya

el interés generalizado en incorporar mas estrategias ladicas.

Tabla 3. Percepcion de las familias sobre la gamificacion (n=10).

item evaluado Porcentajes
Perciben cambios positivos en la actitud de sus hijos 75%
Consideran que la gamificacion mejora la motivacion 75%
Desean mas uso de juegos en el aula (estimacion cualitativa) | 60%

Nota: Las respuestas se basan en la percepcion de 10 representantes legales, con un enfoque cualitativo en el uso de juegos en el aula.

294



mailto:alema.pentaciencias@gmail.com

F
Revista Cientifica Arbitrada Multidisciplinaria PENTACIENCIAS. Vol. 7, Nam. 3. (Abril-junio 2025) Pag 289-298. |53N:2806-579§"Eﬁ'-‘i-‘3'°'

CIENCIAS

La Gamificacion como estrategia para motivar a estudiantes de Educacion Basica

= Perciben cambios positivos en la actitud de sus hijos
m Consideran que la gamificacién mejora la motivacién

Desean mas uso de juegos en el aula (estimacidn cualitativa)

Figura 3. Percepcion de las familias sobre la gamificacion.

La figura 3 presenta la percepcion de las familias sobre el impacto de la gamificacion. Un 75% de las familias
observa cambios positivos en la actitud de sus hijos hacia el estudio, lo que indica que los efectos de la
gamificacion no solo se limitan al aula, sino que también son percibidos en el hogar. Igualmente, un 75%
considera que la gamificacion mejora la motivacion, lo que respalda la validez de la estrategia desde la
perspectiva familiar.

Tabla 4. Comparacion general de percepciones sobre la gamificacion.

Grupo Participantes (n) | Valoracion positiva | Observan mejora motivacional | Desean mas juegos
Docentes 5 80% 100% 60%
Estudiantes | 20 85% 90% 70%
Familias 10 75% 75% 60% (estimado)

Nota: Los porcentajes de las respuestas de las "Familias" sobre el uso de juegos son una estimacion cualitativa, ya que se basan en observaciones
no cuantificables directamente.

25

20
20
15

10
10

5

5 .
o

Participantes (n)

100%90% 75%
I —

80% 85% 75%
—— —

60% 70%
—

Observan mejora Desean mas juegos

motivacional

Valoracidn positiva

m Docentes m Estudiantes Familias

Figura 4. Comparacidn general de percepciones sobre la gamificacion.

La figura 4 compara las percepciones de docentes, estudiantes y familias sobre la gamificacion. Se observa
que el 100% de los docentes cree que la gamificacién mejora la motivacion, mientras que la mayoria de
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estudiantes y familias también reportan efectos positivos, aunque con una ligera diferencia en el deseo de méas
juegos, particularmente entre los estudiantes y familias.

Discusion
Estos hallazgos se relacionan con estudios previos que destacan a la gamificaciébn como una estrategia

innovadora en el contexto educativo. Su aplicacién, bien estructurada, puede mejorar significativamente la
motivacion intrinseca y extrinseca de los estudiantes.

La percepcion positiva de los docentes evidencia que la gamificacion no solo se adapta a los objetivos
curriculares, sino que también facilita la planificacion de clases mas interactivas. A su vez, la respuesta de los
estudiantes muestra que el uso de elementos ludicos capta su atencion y fortalece su compromiso. La
coincidencia de los representantes legales en cuanto a los cambios en la actitud de sus hijos refuerza la idea
de que esta estrategia puede impactar positivamente incluso en el entorno familiar.

La presencia de un alto porcentaje de aceptacion en los tres grupos consultados respalda el potencial de la
gamificacion como una herramienta pedagogica capaz de transformar el ambiente escolar, promoviendo una
experiencia de aprendizaje mas significativa. Los resultados obtenidos sugieren que la gamificacion no solo
incrementa la motivacion de los estudiantes, sino que también fomenta un mayor interés por asistir a clase, lo
que podria tener un impacto duradero en el rendimiento académico.

Asimismo, el hecho de que las familias también valoren positivamente la gamificacion muestra la importancia
de la colaboracion entre la escuela y el hogar en la educacion. Es importante destacar que el 60% de las
familias expreso su deseo de gque se incorporaran mas juegos en las clases, lo que refleja una tendencia general
hacia la preferencia de estrategias educativas que sean mas dindmicas y atractivas para los estudiantes. Esta
estimacion cualitativa se baso en las respuestas abiertas y contribuye a fortalecer la idea de que los recursos
ludicos son bien recibidos por los actores educativos.

En conclusion, la gamificacidn se presenta como una estrategia valida para fomentar la motivacion escolar en
diversos contextos. Sin embargo, es fundamental seguir investigando sobre su implementacion y explorar
cdémo se puede optimizar su uso en el aula, garantizando que sus beneficios sean sostenibles a largo plazo.

Conclusiones
La presente investigacion ha demostrado que la gamificacion, cuando se implementa adecuadamente, tiene
un impacto positivo en la motivacion y el compromiso de los estudiantes de Educacion Basica. Los docentes
y estudiantes encuestados coinciden en que el uso de dinamicas ludicas y la incorporacion de recompensas y
desafios contribuyen a un ambiente més interactivo y atractivo en el aula, lo cual favorece el aprendizaje.
Asimismo, los representantes legales de las familias indicaron que han observado cambios positivos en la
actitud de sus hijos hacia el estudio, destacando el entusiasmo y el deseo de asistir a clases.

En términos de la aplicacion de la gamificacion, se identificd que esta estrategia no solo mejora el rendimiento
académico, sino que también fortalece la relacion entre docentes, estudiantes y familias, al crear una
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experiencia educativa méas participativa y colaborativa. Aunque se encontraron resultados prometedores, es
necesario continuar evaluando y perfeccionando la implementacion de la gamificacion en diferentes contextos
y niveles educativos, para maximizar sus beneficios y adaptarlos a las necesidades particulares de cada grupo
de estudiantes.

Por ultimo, se sugiere que futuras investigaciones profundicen en el anélisis del impacto de la gamificacion
en areas especificas del aprendizaje, como la resolucién de problemas y el desarrollo de habilidades
socioemocionales. Ademas, se recomienda la capacitacion continua de los docentes en el uso de herramientas
tecnoldgicas y metodologias innovadoras, para garantizar la efectividad de las estrategias de gamificacion en
el aula.
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